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Juega desde tu MovíStar. 
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Si no sabes qué hacer o te aburres es porque no conoces e-moción de Telefónica MoviStar. Accede a "Ocio y Guías” desde 
"Menú” y escoge la opción "Juegos”. Dentro encontrarás múltiples oportunidades para pasártelo bien, y muchos juegos como 
X-men, Mathmads... Y todo, a través de tu MoviStar Activa o Plus con un teléfono WAP, desde io ptas./min*. en horario reducido. 

ADEMÁS AHORA TE DAMOS 1.000 PTAS\ GRATIS PARA QUE NAVEGUES Y DESCUBRAS E-MOCIÓN. 


Promoción válida del 18/06/01 al 17/08/01 
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El E3 que hemos vivido en este 
mes nos ha demostrado 
muchas cosas. La primera 
es que la consola que 
cuenta con mayor calidad 
y cantidad de títulos es PS2. Su 
relativa «veteranfa» en el mercado hace que, a día 
de hoy, los proyectos importantes iniciados hace 
tiempo se hayan hecho realidad, y esto se traduzca 
en una veintena de extraordinarios títulos para fi- 


UNIDAD DE REVISTAS GRUPO ZETA ^ 
Director General: Carlos Ramos 


nal de año. Sin embargo, la gran sorpresa de la fe- 


Director de Mensuales y Proyectos: Damián García Puig 
Director Gerente de Revistas: Juan Pescador 
Gerente de Marketing: Marisa Casas 
Gerente de Publicidad: Julián Poveda 
Gerente de Expansión: Nuria Alvarez 

Jefe de Produao: Mar Lumbreras 
Director de Producción: Jordi Omella 
Producción: Javier Serrano 
Dirección de RR HH: Juan Buj 
Suscripciones y atención al lector: 91 586 33 00 de 9-1 4h. 

PUBLICIDAD 

Gerente de Publicidad Zona Centro: Julián Poveda 
Director de Publicidad Cataluña: Francisco Blanco 
Directora de Publicidad Internacional: Gema Arcas 
O Donnell, 1 2, 28009 Madrid.TeL:34 91 586 36 32, Fax:34 91 586 33 64 
Coordinación de Publicidad: Mar Sanz 

DELEGACIONES EN ESPAÑA 

Centro: Mar Lumbreras (Jefe de Equipo), C/0 Donnell, 12,28009 Madrid. 
Tel.:91 58633 00. Fax: 91 58635 63. Cataluña y Baleares: Marta García (Jefe 
de Publicidad). (7 Bailen, 84, 08009 Barcelona. Tel.: 93 484 66 00. 

Fax: 93 265 37 28. Levante: Javier Burgos (Delegado). Embajador Vich, 3, 
2“ D, 46002 Valencia.Tel.: 96 352 68 36. Fax: 96 352 59 30.Sur:Mariola Ortiz 
(Delegada). Hernando Colón, 2, 2°, 41 004 Sevilla.Tel.: 95 421 73 33. 

Fax: 95 421 77 11. Norte: Jesús M® Matute (Delegado).AIameda Urquijo,52. 
Aptdo. 1221. 48011 Bilbao.Tel.:6094531 08. Fax: 944 39 52 17. 


ria ha sido GameCube. Nintendo sigue fiel a su 
política de pocos juegos, pero impresionantes. En 
su limitada oferta, todos los títulos presentados 
gozaban de unos niveles de calidad asombrosos, y 
parece que «la gran N» puede revivir los añorados 
tiempos de Super Nintendo. Habrá que estar 
atentos. A Xbox, por su parte, le pasó lo que el año 
pasado ocurrió con PS2. Apenas dos o tres juegos 
aprovechaban su potencia, y el resto, aunque nu- 
merosos, no demostraban nada que hiciera pensar 
que la máquina de Microsoft era mejor que el res- 
to. Sin duda, el E3 clave para Xbox será el del año 
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que viene. Así pues, Playstation 2 fue la consolida- 
ción, GameCube la sorpresa y Xbox la promesa. 
Fueron las consolas las grandes protagonistas en 
Los Ángeles, tanto por el tamaño de sus stands, 
como por la rivalidad entre todas ellas. 

En este número especial de julio-agosto encontra- 
rás un detallado reportaje con los mejores juegos 
de las diferentes compañías desarrolladoras que 
se presentaron en el E3 para cada consola. 
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No quisiera despedirme sin desear la mejor de las 
suertes a nuestros amigos de Sega España, que 
tras más de 10 años de colaboración mútua, tras- 
ladan la mayor parte de sus competencias a la 
compañía Ardistel. Buena suerte, muchas gracias 
y esperamos que pronto, muy pronto. Sega Espa- 


Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada ^ | 
a la Federadón Internacional de Prensa (FIPP) 


ña vuelva a ser lo que nunca debió dejar de ser. 
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Hasta septiembre 
no nos volveremos a 
encontraren los 
quioscos, y mientras 
tanto, hemos decidi- 
do concentrarnos, al 
más puro estilo de 
un equipo de fútbol, 
en una playa de 
nuestro litoraLVe- 
mos como, arriba, 
The Scope sufre las 
inconveniencias del 
ski acuático; abajo 
Alfonso se hace pa- 
sar por un vigilante 
de la playa mientras 
Doc disfruta con su 
«patera» de goma; a 
su derecha, Belén 
convence «amistosa- 
mente» a R. Drea- 
mer para que sacie 
su mono de trabajo 
mientras Ixa medita; 
The Elf le muestra su 
paladar a una «sirAn- 
na»; Molokai intenta, 
sin éxito, que alguien 
le ponga crema gra- 
tis; Daní3PO con 
protector solar de la- 
na virgen y Jasón ju- 
gando al billar espa- 
ñol con Nemesis. 


Los vigilantes de la paella 
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26> Final 
Figtit One. El 

clásico entre los clá- 
sicos llega a GBA en 
una conversión real- 
mente perfecta. 
Nostalgia al poder. 





3 1 > Outtrígger. 

El arcade de Sega se 
convierte en uno de 
los últimos grandes 
títulos para DC. 

34> Mario 
Party 3. Vuelve 
la diversión más di- 
recta de la mano de 
Mario y sus tableros 
mágicos. 

4E> Krazy Ra- 
cers. El catálogo 
de GBA comienza 
fuerte. Carreras lo- 
cas de la mano de 
Konamí. 



Reportaje E3 

Dos de nuestros mejores hombres 
(en realidad los únicos disponibles) 
se patearon de arriba a abajo la Fe- 
ria de Los Ángeles para ofrecerte 
las novedades más interesantes 

Castievanía 

Chronicle 

La conversión que muchos estaban 
esperando, entre ellos Nemesis (to- 
tal, tampoco tiene nada mejor que 
hacer). De X68000 a PSone. 

Pakémon 
Stadium B 

Aunque parezca mentira, aún hay 
gente, y mucha además, que sigue 
las andanzas de estos lucrativos bi- 
chitos en cada una de sus entregas. 

KuruKuru Kururin 

Ya están aquí las primeras reviews 
de juegos de GBA. En este caso son 
las aventuras de un pequeño e in- 
trépido ser a bordo de un palitro- 
que motorizado. 

Conker's Bad Fur 
Day 

¿Quién sino Óscar podría comentar 
un juego en el que lo más suave 
que aparece es la lencería de algún 
personaje? Pues eso. 

i 
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Fierre IXIadoyuna 
y Patán 

No es que nuestro querido compa- 
ñero Nemesis tenga alguna seme- | 

janza con uno de estos dos perso- | 

najes, es que le encanataba la sene. * 



47 > Tony 
Hawk 2. El ma- 
estro del monopa- 
tín revoluciona la 
recién llegada por- 
tátil de Nintendo. 

48> Onimusha 
Warlards. Todo 
un Survival Horror 
que por fin llega a 
nuestro país.Am- 
bientación medie- 
val y fantasmagoría. 



Sonic 

Adventure B 

Es el décimo aniversario del mamí- 
fero espinoso, y qué mejor manera 
de celebrarlo que con la segunda 
parte de sus aventuras en DC 



Binody Roar 3 

No, no es una adaptación al video- 
juego de «La Jauría Humana». Es un 
nuevo juego de lucha protagoniza- 
do por animales con los que no se 
encerraría ni Ángel Cristo. 
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Xbax. ^ proTPSu judicial un el que 
Microsoft V Xtox Technologies venían 
discutiendo, si era o no legal el uso 
de Xbox (OTO rxjndíe de consola por 
parte de la canpanio de Bill Gates, ha 
finalizado ya que indas conipanias han 
llegado a un acucf do Con total segu- 
ndad la rtfiSDla s«’ 13 amar a Xbox y Mi- 
crosoft podra usir dicho nombre del 
■Dúo que considere oportuno. 


Half-life. sierra a cancelado defi- 
nitivamente Half-Ufe para Dreamcast . 
La razón arguwitad*i ha sidn el cambio 
de mercado que se ha producido El 
juego se encont rafia en avanzado estado 
de desdiTnllo, una pena. 
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Perfect Oark. in ei Joanna 
regresa ftare lleva trabajando desde 
agosto del ano pasado en la secuela 
para NGC. Ade®as Flreworks Entertain- 
■ent y OoodMn Rose Prods se han he- 
cíB con lob derecrios para realizar una 
^le de televisión y una película. 


6ame Boy Advance. El lan- 
zacento de la portátil en el mercado 
sido todo un éxito, pues 
BtLo vil ton de unidades han sido ven- 
en tan stjIo una semana y otro 
KdiD l^lion previsto hasta finales de 
wss. lüalendo preve vender unos ¿3 mi- 
iUiM (fr consolas de aguí a marzo de 


cupido GBA este disponible en 



El creadar de P5g 

Ken Kutaragi 
en España 


No era la primera vez que el presi- 
dente de Sony CE. Inc. viajaba a 
nuestro país. Sólo que ahora, en lu- 
gar de Andalucía, ha realizado una 
corta pero intensa visita a Madrid. 
Después de ver las tiendas para 
comprobar in situ como se vendía 
su producto, asistió a una rueda de 
prensa. Allí dio un repaso a la actua- 
lidad de la industria. Kutaragi alabó 




Ken Kutaragi posó jugando con 673, uno de 
sus juegos preferidos. Declaró que le gusta- 
ría tener más tiempo libre para disfrutar con 
los títulos que salen para su consola. 


la creatividad de Nintendo, asegu- 
rando que la competencia con Ga- 
meCube ayudará a mejorar los pro- 
ductos en el mercado. Sin embargo, 
no se mostró tan convencido del 
catálogo presentado por Xbox en 
el pasado E3. Refiriéndose a su cria- 


tura, las preguntas se centraron en 
la capacidad on Une de la consola. El 
único problema que veía Kutaragi 
era la carencia de infraestructura, 
sobre todo en Europa, para que ju- 
gar en Internet resulte barato dan- 
do paso a un mercado masivo. 



Sony Eomputer Ent. 

Internet llega a 

Chris Deering anunció en el pa- 
sado E3 las características de la 
conexión a Internet de Playsta- 
tion 2. El proveedor de Internet 
en América será AOL {Americon 
On Une), y en Europa Vodafone. 
Respecto al navegador Netsca- 
pe, se encargará de crear uno 
específico para la consola, que 


Chris Deering, Presidente de Sony Compu- 
ter Entertainment Europe, fue el encargado 
de presentar a la prensa mundial los acuer- 
dos alcanzados pora la futura conectividad 
de Playstation 2 a la «red de redes». 


r 





soportará lenguaje Java. Re- 
alNetworks se ocupará del 
apartado multimedia y Ma- 
cromedia aportará su Flash 
Player. Por su parte. Cisco se 
encargará de crear los proto- 
colos de acceso y el software 
necesario para la conexión. 








Infogrames 5ani_j 

La compañía ha dispuesto un autobús (Mueva línea de accesorios para 

dedicado a Alone in the Dark; TIMIM PSone y Playstation E 



El vehículo está preparado para re- 
correr los lugares más transitados 
de Madrid y Barcelona con el pa- 
trocinio de MoviStar Activa. Centros 
comerciales, zonas de ocio y univer- 


sidades son algunos 
de los lugares elegi- 
dos para que el públi- 
co disfrute con la últi- 
ma edición de Alone 
in the Dark. En el au- 
tobús hay instalados 
4 PCs, 4 Playstation 
y 4 Game Boy Color. 
El acceso estará res- 
tringido a menores 
de 18 años, excepto 
en la zona de Game Boy, para cum- 
plir la normativa del código ético 
de ADESE. Sin duda, una gran ini- 
ciativa para dar a conocer esta mis- 
teriosa aventura de acción. 



Sony C.E. presenta su nueva gama 
de accesorios para PSone y Plays- 
tation 2. Se trata de dos mochilas 
porta consolas y de un estuche por- 
ta CDs. La bolsa para transportar tu 
PSone cuesta 3.490 ptas. y cuenta 
con espacio sufi- 
ciente para guar- 
dar los periféri- 
cos. Además, lle- 
va varios com- 
partimentos para 
los juegos, tarjetas 
de memoria, ca- 
bles y mandos, sin 
olvidar del cómo- 
do bolsillo para 
guardar el teléfo- 
no móvil. La bolsa 



oficial de Playstation 2 está a la 
venta por 4.990 ptas. y, además de 
poseer los mismos compartimentos 
que la de PSone, lleva incorporado 
otro para guardar hasta cinco 
DVDs. Ambas mochilas están reves- 
tidas de material impermeable y fo- 
rradas de un tejido acolchado para 
una mayor protección de las 
consolas. El estuche por- 
ta CDs, esencial para 
transportar juegos, 
tiene una capacidad 
de 12 CDs y lleva un 
bolsillo especial para 
la memory card. Su 
precio es de 2.490 
ptas. 
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Este es el impresionar] 
te aspecto que presen 
taba el autobús de Ah 
ne in the Dark. En él 
viajará personal espe 
cializado para atende 
las dudas de los que 
prueben el juego. 




Square Pictures 

La compañía japonesa se ha aventurado en la producción de una 
película sobre su saga más famosa: Final Fantasy 


Después de ver el tráiler de la pelí- 
cula nos hemos quedado asombra- 
dos ante la extraordinaria calidad y 
belleza de sus gráficos.También tu- 
vimos la oportunidad de hablar con 
Jun Aida, productor de la película y 
presidente de Square Pictures. Fi- 
na/ Fantasy: La fuerza Interior, ha 
estado cuatro años en producción 
en los estudios que Square ha 
construido en Honolulú con un 
coste superior a los 45 millones de 
dólares. El largometraje no tiene 
ninguna conexión obvia con los ca- 
pítulos de la saga, se podría decir 
que es un capítulo aparte dentro 
del mundo Final Fantasy, aunque 
habrá un par de escenas que sus fa- 


náticos podrán relacio- 
nar con algún título. La 
idea original de la his- 
toria fue de Híronobu 
Sakaguchí, productor 
de la serle Final Fan- 
tasy. Entre los actores 
que han puesto voces 
a los protagonistas se 
hallan Alee Baldwín, 

Ming-Na, Steve Bus- 
cemi y Donaid Sutherland. El es- 
treno está previsto para finales de 
agosto.También se prepara una 
edición exclusiva en DVD para PS2. 
En algunas escenas es posible va- 
riar la iluminación o cambiar los án- 
gulos de cámara como un director. 



Un 65% de 
las escenas 
han sido rea- 
lizadas utili- 
zando la cap- 
tura de movi- 
mientos de 
actores 
reales. 



Jun Aida fue el productor de Street Fighter 
the Movieyde series televisivas de Mega 
Man, Darkstaikers y Street Fighter. Actual- 
mente es el presidente de Square Pictures. 



España 

Sega traspasa sus 
operaciones europeas a 
Bigben Interactive 


Sega España, aunque mantendrá oficinas en 
nuestro país, abandona las operaciones de 


ventas, marketing y distribución de sus pro- 
ductos y toma el relevo Ardístel, representan- 
te de Bigben en España. Se mantendrá el plan 
de lanzamientos de nuevos juegos ya previsto 
y se garantiza la asistencia técnica y el suminis- 
tro de repuestos para los próximos cinco años. 
Desde aquí, agradecemos a Sega España el 


excelente trato que nos han dispensado a lo 
largo de tantos años de trabajo en este sector. 
No les queremos decir adiós, sino hasta luego. 
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Las segunda 
parte de 
Phantasy 
Star On-Line, 
Shenmue y 
Sonic Adven- 
ture fueron 
los juegos es- 
trellas del 
evento. Sin 
olvidarnos 
del Karaoke. 


SAME JAM 

Sega más viva que nunca 


Los pasados días 1 4 y 1 5 de abril, 
Sega celebró una fiesta por todo lo 
alto para presentar su software más 
importante del presente año para 
Dreamcast. La presentación tuvo 
acto en el «ZeppTokyo» situado en 
la bahía de la capital japonesa. 

En la presentación de Sakura Tai- 
sen 3 asistió H¡ro¡-san (productor 
de Red-Company) y Oba-san (di- 
rector de Overworks) para explicar 
las novedades de la tercera entrega 
de Sakura, como el control Analog- 
Lips (un medidor analógico para 
responder con más exactitud las 
cuestiones del Juego) y presentar a 
los nuevos personajes del «Group 
Fleur de Paris».Suzukí-san mostró 
las excelencias de la secuela de 
Shenmue, deslumbrando técnica- 
mente por sus gloriosos escena- 
rios. Y para finalizar las presentacio- 
nes de software, Naka-san explicó 
las sorprendentes novedades para 
Jugar oniine en la segunda versión 
de Phantasy Star On-Line. También 
mencionó a Sonic Adventure 2 co- 
mo un Juego muchísimo más rápi- 
do y más agresivo en cuanto a Ju- 


gabilidad se refiere y con bastantes 
mejoras técnicas comparándolo con 
su predecesor. Así mismo, presentó 
a los nuevos personajes, entre ellos 
a Shadow the Hedgehog (la som- 
bra de Sonic). Después de tantos 
eventos lo que más apetecía era 
echarse unas partidas, y qué mejor 
para ello que Jugar a Outrigger, 
Crazy Taxi 2, Phantasy Star On-Line 2, 
NFL 2K1, NBA 2K1, Sports Jam, Sega 
Extreme Sports, Sonic Adventure 2, 
Confidential Mission, Super Runabout 
San Francisco Edition, Death Crimson 
OX,Advance Taisen 2001, Cosmic 
Smash, Magic the Gathering Trading 
Card Game, Es o Sakura Taisen 3 (to- 
dos ellos de Sega). 

Los third-parties como Capcom des- 
lumbraron con estrellas del calibre 
de Capcom vs SNK Pro, Heavy Metal, 
El Dorado Gate Episodio 5, Gala Mas- 
ter, Bounty Hunter Sara y Net 
Gimikku. Mientras, Nec Interchannel 
mostraba su amplio catálogo de si- 
mulation-game, entre ellos Cióse To, 
Pia Carrot 2'5 y Comic Party de 
AquaPlus. Dentro del género de los 
puzzles no pudo faltar la incombus- 


tible Taito con su Kureo Battie Foo- 
chun. Uno de los títulos más curio- 
sos que había para probar en Ga- 
me Jam era Gundam Battie On-Line, 
pues tenía conectado el teclado e 
incluso se podía Jugar en red. A 
propios y extraños sorprendió 
Culdceptil, un Juego de estrategia 


de la desconocida, hasta hoy,Om¡- 
ya-Soft. Esto fue todo lo que se 
presentó en Game Jam en cuanto 
a software se refiere. Además de los 
vídeos de Shenmue 2 y Get Bass 2, 
los teléfonos móviles obtuvieron 
un éxito considerable gracias al 
SonicTeam. •o-manjimaru 



Sega lució muchísimos pro- 
ductos de merchandising. 
Numerosos fanáticos de la 
compañía del erizo azul se 
reunieron para celebrar la 
presentación de Sakura 
Taisen 3 de Red Company. 





VÁLIDO HASTA EL 22 DE JUUO DE 2001 O FIN DE EXISTENCIAS 
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Esta es una de las entradas a los cuatro pabellones gigantescos del 
E3. Unos 62.000 visitantes, procedentes de más de 7 00 países, asis- 
tieron al evento más importante de la industria en California. 

T 


«Tocando el futuro» es sin duda la frase que mejor define este E3. 
Por fin hemos visto a las tres consolas de nueva generación mos- 
trando todo su potencial con sus juegos. 
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Electronic Arts, como viene siendo habitual, presentaba sus pro- El E3 es una feria para el público profesional. Prensa, productores y 

ductos en un stand impresionante. Este año, el gigante americano vendedores disfrutaron probando la increíble oferta de títulos que 

ha continuado apostando fuerte por los 128 bits de Sony. había en la enorme estructura de Los Angeles Convention Center. 
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Square ha demostrado una vez 
más que saben hacer muy bien las 
cosas. La última entrega de Final 
Fantasy así lo demuestra. No en va- 
no, fue uno de los juegos que más 
llamaron la atención en el E3. El ni- 
vel gráfico exhibido por sus desarro- 
lladores dejaba con la boca abierta a 
todos los que se plantaban delante 
de él. Impresionantes secuencias, es- 
pectaculares combates y, sin duda, 
un argumento que hará honor a la 
saga. Es difícil plasmar en unas pan- 
tallas la magia desprendida en pan- 
talla por Final Fantasy X, pero os 
aseguramos que es uno de los mejo- 
res juegos para Playstation 2 


ir 




Shinji lyiikami ha optado por la 
acción pura y dura. A pesar del as- 
pecto recargado de sus gráficos. De- 
vil May Cry es un titulo arrollador. 
Desde el aspecto del protagonista, 
pasando por un apartado gráfico 
que quita el hipo hasta el sistema de 
juego, configuran una auténtica pre- 
ciosidad para Playstation 2 Cap- 
com lanzará el juego en Japón el 
próximo 23 de agosto. 
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Salid Snake continúa embarca^ 
do en la aventura más ambiciosa ja- 
más creada para una consola. Ni si- 
quiera este año, otro juego ha sido 
capaz de restarle protagonismo. En 
el stand de Konami se mostró un 
nuevo vídeo del juego con secuen- 
cias inéditas hasta el momento. Más 
información, pero lo que todos esta- 
mos deseando es que el título salga 
ya a la venta. 
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El mejor Juego de terror de to- 
dos los tiempos ya tiene secuela. El 
paso de la saga a los 1 28 bits ha re- 
sultado de lo más prometedor, las 
impactantes imágenes hacían gala 
de una calidad asombrosa. Sin duda, 
uno de los más vistosos para 
Playstation 2. En cuanto a la mecá- 
nica del juego, podemos decir que 
no ha variado respecto a la versión 
de Playstation. Además, la banda 
sonora, por lo que hemos podido es- 
cuchar hasta ahora, parece ser tan 



buena e incluso mejor, que en la pri- 
mera entrega. Por supuesto, el sus- 
pense y la angustia dan forma a una 
historia que nos pondrá los pelos de 
punta. El protagonista recibe un 
mensaje de su esposa, muerta hace 
unos años. En él le pide que acuda a 
buscarla, que le espera en su «lugar 
especial», la ciudad de Silent Hill. 
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Entre el resto de juegos para PS2 ca- 
be destacar !a nueva producción de 
Naughty Dog, Jak & Daxter. Una 
aventura de plataformas en 3D ple- 
na de colorido, muy al estilo de las 
producciones anteriores de la com 
pañia Stuntmanja última criatura 
de Reflections (los creadores de Des- 
truction Derby y Driver) también 
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promete ser todo un juegazo. NBA 
Street. Ace Combat 4, Dai k Cloud, Air 
Blade, Crash Bandicoot, Primal, FIFA 
2002. Esto e Fútbol 2002 y una lista 
interminable de juegos conforma- 
ban el catalogo mas amplio de toda 
la feria, y que contaba con una serie 
de títulos de gran calidad, como ICO 
de los estudios de Sony en America. 











Dreamcast 


SQNrC 


© SEGA/Sonic Team, 2001 


www.sega-europe.com 
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GameCube contaba con uno de 
los juegos más llamativos de la pre- 
sente edición del E3. Gracias al hard- 
ware de (a consola Factor 5 práctica- 
mente ha recreado el universo Star 
Wars como nunca se había hecho. 
Bastaba contemplar la increíble per- 
secución sobre la Estrella de la 
Muerte, para darse cuenta de que 
estamos ante una máquina con 
unas prestaciones alucinantes. 
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El hermana de Mario debu- 
ta en Gamecube como protagonista 
de un divertidísimo juego. Su misión 
consistirá en cazar fantasmas travie- 
sos con una aspiradora con el fin de 
convertirlos en cuadros. Sin duda, 
Luigi's Mansión despliega toda la 
magia de Nintendo con el inconfun- 
dible sello de Míyamoto 



Una de las sagas emblemáti- 
cas de Nintendo vuelve a la vida. 
Metroid Prime se desarrolla con una 
perspectiva en primera persona, pe- 
ro los mapeados gigantescos, los je- 
fes finales de infarto y el arsenal ex- 
plosivo que convirtieron a Metroid 
en un clásico, seguirán presentes en 
esta nueva edición. 
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Los seguidores de Star Fox ya 

tienen una nueva aventura con la 
que disfrutar. Fox McCIoud tendrá 
que salvar a Dinosaur Pianet del ca- 
os generado por el General Scales. 
Fox podrá utilizar tanto armas como 
magia para derrotar a sus enemigos. 
Es uno de los títulos que mejor ha 
aprovechado el mando de GameCu- 
be. Además, cuenta con un apartado 
gráfico impresionante. 
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Las personajes más emble- 
máticos de Nintendo, se dan cita en 
un divertido juego de lucha. Comba- 
te con Mario, Yoshi, Kirby o Link a 

través de una docena de escenarios. 
Todos ellos basados en algún éxito 
de la compañía nipona. Cada perso- 
naje posee diferentes movimientos 
y armas para luchar. Además, es po- 
sible seguir cuatro tipos de reglas di- 
ferentes, Stock, Coin, Decisión y Time 
y durante el juego sacarás nuevos 
personajes y modalidades. 



Pikmín 
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Sigheru Miyamoto también presen- 
tó su última creación, P/km/n. Un tí- 
tulo innovador donde el jugador de- 
be dirigir a unos simpáticos seres 
para que encuentren las piezas de 
su nave espacial y puedan regresar a 
su planeta. La mayoría de títulos pre- 
sentados en el stand de Nintendo 
llamaban la atención por su calidad 
gráfica. Wave Race Blue Storm era 
una auténtica pasada, el agua pare- 
cía de verdad. Eternal Darkness, un 
thriller psicológico, quizá el primer 
Survivol Horror de Nintendo tam- 
bién destacaba por la ambientación. 
Por último, /Comeo, un RPG,Raven 
Blade,Action/RPG y Disney's Mickey 
completaban el interesante catálo- 
go de GameCube 
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Las imágenes de este titulo 
nos dejaron boquiabiertos. Sin duda, 
era el que mostraba de forma más 
clara el poder que atesora el hard- 
ware de esta consola. Múltiples refle- 
jos, impresionantes efectos con par- 
tículas para dar vida a los escenarios 
y presentaciones, y la jugabilidad 
que ha caracterizado a esta saga. 




El bueno de Abe continúa su 
epopeya en la consola de Microsoft 
Munch's Oddysee se convierte en 
uno de los títulos más llamativos pa- 
ra Xbox A nivel gráfico presenta el 
mundo de Abe como nunca antes lo 
habíamos visto. Esta vez, irá acompa- 
ñado por Munch, un ser acuático cu- 
yas habilidades tendremos que 
combinar con las de Abe para poder 
avanzar en el juego. 
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Un mundo anilla sirve de mar- 
co incomparable para este shoot'em 
up que combina vistas en primera y 
tercera persona. Además de contar 
con un variado arsenal para acabar 
con nuestros enemigos, también 
tendremos que conducir diferentes 
vehículos, como un jeep con metra- 
lleta incorporada. 
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Básicamente se trata de una 
versión mejorada de Metrópolis para 
Dreamcast Bizarre Creations ha 
preparado 20 vehículos diferentes 
que podrán competir en mas de 200 
circuitos urbanos. Las ciudades ele- 
gidas para la ocasión son Londres, 
Tokio, San Francisco y Nueva York 
Todas ellas representadas con un re- 
alismo inusitado para que disfrute- 
mos de lo lindo al volante. 















Las títulos de conducción sue- 
len ser de los primeros en llegar a un 
sistema <^recién nacido». La saga Test 
Dríve,óe la mano de Infogrames, 
verá la luz en Xbox El juego transcu- 
rre en ciudades como Londres o 
San Francisco y contaremos con 20 
coches para elegir. Entre ellos no fal- 
tará el bolido que siempre ha ido 
unido a Test Orive, e\ Dogde Viper. 
Por supuesto, las persecuciones, con 
la policía pisándonos los talones, se- 
rán un aliciente en esta entrega. 



Quizá, Xbox no fuera la máquina 
con más títulos, pero aun así, hay al- 
guno que merece la pena reseñar. 
Como Amped, un Juego de snowbo- 
arding, donde tendremos que des- 
cender por montañas siguiendo el 
camino que más nos plazca. Destaca 
por la inmensidad de paisajes recre- 



ados y la libertad de movimientos. 
NfL Fever2002 es una pasada gráfi- 
ca de fútbol americano. Y aunque no 
fueron presentados oficialmente, 
Microsoft anunció acuerdos para tí- 
tulos como Genma Onimusha,Dino 
Crisis 3 y un Resident Evil (sin nom- 
bre confirmado) de Capcom 
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Este puede ser el último gran 
juego para Playstation. Los estudios 
de desarrollo de Sony C. E. América 
retoman las aventuras de Gabriel 
Logan. En esta ocasión con una es- 
tructura parecida a TombRaider 
Chronicles. Comprende 18 niveles di- 
ferentes y un arsenal más completo 
que en ediciones anteriores para 
acabar con todo bicho viviente. 
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habilidad en el modo TimeAttack. 
Esta edición del E3 no ha sido muy 
productiva para PSOne. Aún así, to- 
davía quedan unos cuantos títulos 



Time Crisis... 
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Aunque en España ya está a 
la venta, Namco ya tiene preparado 
el último capítulo de Time Crisis para 
el mercado americano. Por si no la 
conocéis esta secuela mantiene el 
mismo sistema de juego que ha he- 
cho de esta saga una de las más 
adictivas en el género de disparos. 
Podemos optar por disparar a lo lo- 
co para evitar tener problemas o afi- 
narla puntería para obtener una 
buena puntuación. Time Crisis: Pro- 
ject Titán cuenta con dos modalida- 
des de juego, el modo Historia don- 
de podremos ir abriendo escenarios 
para luego poner a prueba nuestra 



en producción para que podamos 
seguir disfrutando. Así, encontramos 
una nueva entrega del simulador de 
bicicross, Dave Mirra, la última aven- 
tura de Tintín, Destination Adventu- 
re de Infogrames, un curioso título 
basado en la película de E.T. o Goofy 
Fun House, un plataformas de Ubi 
Soft con el perro más famoso de la 
Disney como protagonista.También 
Capcom presentaba OnePiece 
Mansión, donde deberás mantener 
felices a los inquilinos de una man- 
sión para construir más habitaciones 
y ganar más pasta. En resumen, po- 
quita cosa para la «vetusta» PSone. 
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Yu Suzuki vuelve a sorprender- 
nos con el segundo capítulo de las 
aventuras de Ryo Los principales 
cambios, además de contar con una 
aventura completamente nueva, son 
las mejoras en el sistema de Juego. 
Cuando Ryo llegue a Hong Kong no 
tendrá que esperar horas para asistir 
a una entrevista, ahora se nos dará la 
oportunidad de elegir entre esperar 
o «viajar en el tiempo» para acudir a 
un determinado evento. 



Phantasy Star Online B 


Jet Set Radia Future 
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Dreamcast todavía tiene títulos pa- 
ra engordar su catálogo. P/Jontasy 
Star Online 2, que ya está a la venta 
en Japón Virtua Tennis 2 que se su- 
maba a una serie de títulos deporti- 
vos con un aspecto gráfico impre- 
sionante. Y por último, el divertidísi- 
mo Bomberman Online y la espera- 
da secuela de Jet Set Radio 
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Harry Potteryia piedra filosofal, re- 
creación del libro de J. R. Rowling 
que tanta repercusión ha alcanzado 
en el mercado mundial y que en Es- 
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phone number? 



Aunque estuvo totalmente 
eclipsada por la brillantez de Game 
Boy Advance, sí que pudimos ver al- 
gunos juegos interesantes. Especial- 
mente Pokémon Crystal, una nueva 
versión del best-seller de la factoría 
Nlntendo.También nos gustó espe- 
cialmente Snoopy Tennis, protagoni- 
zado por los personajes de Schultz, 
y Looney Tunes Racing, con los di- 
bujos animados de la Warner co- 
rriendo como posesos. Powerpuffy 
algún que otro título también se de- 
jaron ver por los diferentes stands. 
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Fue una de las estrellas de la 
feria, y rara era la compañía que no 
disponía de algún título para la nue- 
va portátil de Nintendo. Sin embar- 
go, las producciones de la propia 
Nintendo fueron las más amadas 
por los asistentes Mario KartAd- 
vance rememora el viejo éxito de 
Super Nintendo mejorando, si cabe, 
su nivel gráfico. Diddy Kong Pilot si- 
gue la misma línea, pero sustituyen- 
do los karts por diferentes artiluglos. 
Advance Wars y Sabrewulf son otras 
de las sorpresas de la compañía. Ya 
fuera de Nintendo, uno de los jue- 
gos que está llamado a romper es 



paña, vía EA Games, estamos segu- 
ros de que será de los mas vendidos 
de la próxima Navidad. También hay 
que hacer mención a Sonic 
Advance, primera incursión de la 
mascota de Sega en la portátil de 
Nintendo, y que a buen seguro 
inundara de calidad esta impresio- 
nante consola 

Breath Of Pire y Megaman Battie 
NetWork, de Capcom, son otros de 
los juegos presentados durante la 
feria y que más polvareda levanta- 
ron entre los asistentes. En este nu- 
mero encontrarás un reportaje espe- 
cial sobre GBA y sus juegos. 
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Además de este Akumajo Dracula, en 
el catálogo de software de Sharp 



Formato > CD-ROM Compañía > Konamí Programador > KonamI 


Con la esperanza puesta en 
que ésta sea sólo la primera entre- 
ga de una larga saga recopilatoria 
de clásicos Castievonio, recibimos 
con los brazos abiertos la conver- 
sión a PSOne del Castievonia más 
desconocido para el público occi- 
dental, el creado para el ordenador 
Sharp X68000 en 1993. El afortuna- 
do mortal que logre echar el guan- 
te a este CD-ROM, disponible de 
momento sólo en Japón, podrá dis- 
frutar de dos versiones del mismo 


juego, el original de X68000 y otra 
mejorada a nivel visual y sonoro, 
bautizada como Arrange, Akumajo 
Dracula nos devuelve a los glorio- 
sos días de las 2D, para sorprender- 
nos con espectaculares rutinas de 



rotación, a lo largo de ocho fases 
que heredan enemigos y escena- 
rios de los anteriores episodios de 
la saga, como el reloj de Castievania 
3 de NES o el clásico hall de entra- 
da, decorado en esta ocasión con 



un descomunal y vampírico óleo. El 
hecho de ser, en origen, un juego 
para ordenador, permitió a los gra- 
fistas de Konamí desmelenarse un 
poco y ofrecer pequeñas dosis de 
sangre y casquería difíciles de en- 
contrar en los Castievania para con- 
sola. La conversión de X68000 a 
PSOne es tan perfecta que ofrece 
incluso la opción de emular el soni- 
do original de la computadora de 
Sharp a pelo, o con la ayuda de dos 
tipos diferentes de tarjetas de soni- 







Akumajo D. 

ofrece escena- 
rios y enemigos 
recurrentes en el 
universo Castle- 
vania. ¿Os acor- 
dáis de la cueva 
delIVdeSNES? 


Los fulanos de 
la armadura... 
otros viejos co- 
nocidos del uni- 
verso Castleva- 
nia que no han 
olvidado hacer 
su aportación. 
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Ojalá que esta sea la primera entrega de una hipotética colección de clásicos Castle- 
vania. La lista de peticiones sería eterna: las tres primeras entregas para NES, el Cas- 
tlevania de MD, el de PC Engine Super CD-ROM^.», 
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El diseño y mecánica de juego de la entrega 
X68000 le sitúan entre el Castievania IV de 
5NE5 y el Akumajo Dracula de PC Engine. 



El climax de todo Castievania: el enfrenta- 
miento directo contra el Conde Drácuia, con 
sorpresita y transformación final incluida. 


do Roland de la época. Si optas por 
la versión /Arrange, disfrutarás de 
una sensacional banda sonora de 
CD, además de una dificultad más 
suavizada y pequeñas mejoras grá- 
ficas en el sprite de Simón 
Belmont. Ayami Kojima, autor del 
diseño de personajes de Symphony 
Of The Night, ha realizado una nue- 
va carátula para este Castievania 
Chronicle, aunque pensando en los 
fans más puristas, Konami también 



ha incluido, dentro de la caja del 
CD, la carátula original de X68000. 
Todo es poco a la hora de hacer 
justicia a una de las sagas más im- 
portantes de la historia del video- 
juego. Ahora, que versionen el Cas- 
tlevonio de Mega Orive. nemesis 
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Castievania Chronicle reúne en un único CD la ver- 
sión original de X68000 y otra retocada para la oca- 
sión. Las diferencias entre ambas no sólo se reducen 
a la mejora del sprite del protagonista, a una mejor 
banda sonora o intros diferentes (en Arrange podrás 
disfrutar de una secuencia de vídeo). El modo Origi- 
nal es infinitamente más difícil de superar. 
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Han pasada ya diez años des- 
de la aparición del primer Final 
Fighten versión doméstica (SNES); 
si en aquellos tiempos alguien me 
hubiera dicho que, en una década, 
podría disfrutar del mismo título 
pero en una pequeña consola por- 
tátil, a todo color y con todos los 
elementos de la coin-op original, no 
le hubiera creído.Tras el tanteo ini- 
cial del hardware de Game Boy Ad- 
vance con Megaman EXE, Capcom 
está concentrando sus esfuerzos en 


versionar sus mejores títulos bidi- 
mensionales para la portátil más 
potente de la historia de los video- 
juegos. Por extraño que parezca y, 
teniendo en cuenta la calidad de las 
versiones de Final Fight para Super 
Nintendo y Mega CD, ésta conver- 
sión de bolsillo del primer gran be- 
at'em-up de la historia es la más lo- 
grada y completa de todas, junto a 
la de X 68 OOO.L 0 S programadores 
de Capcom no se han limitado ha 
incluir todos los elementos de la re- 


creativa (los tres personajes, esce- 
nario de la fundición, bonus de los 
paneles de cristal, etc.), además han 
incluido ciertos extras que nos ha- 
rán completar el juego una y otra 
vez, sin aburrirnos ni darnos la sen- 


sación de jugar a un título cuya 
edad sobrepasa los diez años. La 
novedad más importante (que sólo 
descubriremos tras eliminar a más 
de 500 oponentes) es la inclusión 
de dos nuevos personajes seleccio- 










Esta versión de Final Fight no 
sólo incluye todos los perso- 
najes de la recreativa original, 

I si somos lo suficientemente 
; buenos podremos seleccio- 
nar a dos luchadores nuevos. 
Z-Cody y Z-Guy poseen un 
repertorio de golpes simila- 
res a los de los personajes 
! normales, pero sus sprites han 
! sido calcados de la saga Stre- 
et Fighter Alpha y a sólo falta 
que Haggar aparezca en el 
1 próximo Street Fighter. 



Z-Cody tiene tal 
cadencia de puño- 
que evitará ser e^ 
sartado por la fle^ 
cha de Belger; de 
la de Andore no ' 
hablamos. 



rGA/vi£BoyAPyANcg 


Hasta seis enemi- 
gos simultáneos 
(más los dos juga- 
dores) pondrá 
CBA en pantalla 
sin ralentizarse lo 
más mínimo. 


nables: Z-Guy y Z-Cody, cuyos spri- 
tes han sido sacados de la saga Stre- 
et Fighter Alpha {SFZero). El hardwa- 
re de Game BoyAdvance no sólo 
ha permitido recrear Metro City y 
todos sus elementos con todo lujo 
de detalles, además, su potencia, 
permite poner en pantalla hasta 8 
personajes simultáneos sin sufrir 
ningún tipo de ralentización o spri- 
te clipping.Janto los amantes de los 
clásicos como los usuarios más jó- 
venes encontrarán en Final Fight 


ONE un título de impecable factura 
técnica y de diversión y jugabilidad 
sin límites. Gracias a Capcom, den- 
tro de poco podremos disfrutar en 
Game BoyAdvance de títulos como 
Breath OfFire o Super Street Fighter 2 
Turbo, ¿cual será el siguiente? Ima- 
ginad un Ghouls & Ghosts o, mejor 
aún, Un Dungeons & Dragons para 
cuatro jugadores. •o>doc 
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La versión de P52 de Tokyo 
Bus Cuide dispone de 5 
vistas diferentes, una más, 
interior, que en Dreamcast. 


superjuegoB 


Una vez que hayan subido 
los pasajeros a bordo ten- 
drás que pulsar el botón X 
para cerrar las puertas. 


ÜUBILÍü 2L T\LV2LS 


En el complica- 
do modo Cha- 
llenge podre- 
mos elegir en- 
tre tres busesy 
otros tantos 
circuitos. 


mr nii 
ira DK| 
ira ira 
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TaHya Sus 


Bénera > Simulador de Bus 


SI no queremos que ia barra 
de penalizadón arruine nues- 
tra partida tendremos que 
cumplir a rajatabla ciertas 
normas. Arrancar y frenar de 
forma progresiva, respetar se- 
máforos y señales, no Invadir 
el sentido contrario, no supe- 
rar los límites de velocidad, 
utilizar los intermitentes, 
anunciar la próxima parada, 
evitar colisiones y atropellos 
o cerrar las puertas antes de 
arrancar, serán algunas de las 
reglas básicas de todo buen 
conductor de autobús. Tokyo 
Bus Guide es tan real como la 
vida misma... 


Formato > DVD-RDM Compañía > Success Programador > FortyFive 


El papular símuladar de au- 
tobús creado por FortyFive apare- 
ce por fin en Playstation 2, des- 
pués de dos apariciones en Dream- 
cast y otra en coin-op. La esencia, 
técnica y argumental, del original 
permanece prácticamente inaltera- 
da y tan solo se aprecian algunas 
mejoras gráficas en el detalle de las 
texturas, algo más de suavidad, un 
par de modos de juego extras y una 
nueva vista interior. Por lo demás, 
Tokyo Bus Guide sigue ofreciendo 
un completo modo Historia con 


tres escenarios de gigantescas di- 
mensiones y la posibilidad de reco- 
rrerlos de día, tarde y noche si con- 
seguimos suficientes puntos de ex- 
periencia. En esta modalidad po- 
dremos acceder también a once 
lecciones prácticas de dificultad 
progresiva y a una simpática base 
de datos con las conversaciones y 
otras curiosidades sobre la vida y 


obra de todos los pasajeros que via- 
jen en nuestro bus. Los modos ex- 
clusivos de la versión PS2 son Guide 
Map, un mapa detallado de la ciu- 
dad con comentarios en japonés in- 
cluidos, y Cña/Zenge, un sinuoso cir- 
cuito con tres variantes y tres buses 
diferentes para elegir. El apartado 
técnico de TBG no aprovecha, ni 
mucho menos el tremendo poten- 


cial de PS2, aunque la recreación de 
las ciudades, el tráfico y demás ele- 
mentos urbanísticos es correcta y 
suficiente. Tan solo se le puede re- 
prochar una excesiva pulcritud y 
simpleza en algunos escenarios. Es 
posible que la temática de TBG no 
le permita traspasar las fronteras de 
Japón, pero os puedo asegurar que 
jugar con él es una delicia. »«>theelf 








Confederación, ias mejores salas de juegos en red. Dicen. 
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NUEVAS FRANQUICIAS: 
917 791 304 y 

expansion@confederacion.com 






ALCAIA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Te!.: 918 802 692 
areo51 @ confederocion.com 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local 8. 

Tel.: 965 459 395 
phobos @ confederocion.com 


MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel: 915 238 011 
recios@confederacion.com 


ALCOBENDAS 

C/ Romón Fernández Guisasolo, 26 
Tel.; 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 


C/ Diputació, 206 
Tel.: 933 232 235 
odyssey@confederacion.com 


FUENGIROLAIWIago) GIRONA 

Ed.Wmds«IJirl( C/ Emrli Grahil, 63-67 

Av. Jesüs Sontos Rein, 19 jg) . 972 224 729 

j focket factory@confederacion.com 

memorycoll@confederacion.com 


GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova@confederacion.com 


MADRID-Moncíoa 
C/ Meléndez Vaídés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos @ confederocion.com 


PAMPLONA PAMPLONA (Barañoin) 

C/ Iturramo, 28 (trasera) Av. de Pamplona, 33 

Tel.: 948 198 031 Tel.: 948 074 447 

haclcers@confederacion.com doclc_bay@confederocion.com 


MALAGA 
P® de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors@confederacion.com 


SAN SEBASTIAN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribero, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons@confederocion.com 
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BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.; 966 806 982 
templarios @ confederación .com 


Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel_moon@confederacion.com 


CASTELLON 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solaris@confederacion.com 


LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágico, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastogos@confederacion.com 


MOTRIL . 

C.C. RADIOVISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434ext. 208 
radi@confederacion.com 
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PROXIMAS APERTURAS: 
BURGOS, IRÚN Y 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
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Después de visitar consolas 
como Saturn o Dreamcast 
ahora le toca el turno a PS2. 
TXRZ no tiene mucho que en- 
vidiar a GT3 A-Spec en técnica 
y contenido (155 modelos). 


Las modificaciones a realizar en los vehí- 
culos son numerosas y podrán ser inte- 
riores (motor, suspensiones, ruedas.,.) o 
exteriores (aerodinámica, estética...). 


Bénera > Bimulador Conducción 


TaHya Xtreme Placer Zera 


Formato > DVD-RaM Compañía >Benki Programador > Benki País > Japón 


Después de Saturn y Dream- 
cast reaparece el simulador de con- 
ducción de Genki para PS2. En Tok- 
yo Xtreme Racer Zero acariciarás el 
asfalto en busca de rivales para 
vencerlos y potenciar o comprar tus 
vehículos. Las recompensas serán 
nuevas modificaciones, nuevos mo- 
delos y dinero para adquirir todo 
ésto. Podrás correr con coches japo- 
neses, europeos y estadounidenses. 
El escenario son las autopistas de 
Tokio, que han sido plasmadas con 
todo detalle. El recorrido total irá 


aumentando según acabemos con 
las bandas rivales y sus Jefes hasta 
alcanzar 1 80 km. de trazado. De- 
pendiendo del tipo de autopista 
que elijamos prevalecerá la acelera- 
ción para zona de curvas o la punta 
en grandes rectas. Las modificacio- 
nes de cada vehículo serán muy nu- 
merosas y van desde las realizadas 
en el interior (motor, escape, caja de 


cambios, suspensiones, ruedas, chá- 
sis, claxon...), hasta las exteriores, co- 
mo aquellas que mejoran la aerodi- 
námica, formadas por 7 grupos di- 
ferentes más sus variaciones, y las 
meramente estéticas (color o pega- 
tinas).Todo esto se engloba en el 
modo Quest, pues es el que más se 
acerca a la simulación.También 
contaremos con Quick Race, donde 


entrarás en una serie de duelos; Ti- 
me Attack, vencer al crono en dife- 
rentes tramos de las autopistas o en 
un circuito oval y Free Run para re- 
correr las autopistas libres de tráfi- 
co. Siente el estímulo de la veloci- 
dad nocturna fuera de los circuitos 
con tu PS2 y TXRZ. ^ jasón 












Arriba, una captura del Mis- 
sion Mode; tres niveles dife- 
rentes deis misiones cada 
uno, A la derecha, De Lucar 
se prepara a entrar al baño 
de su casa, armado con lo 
único que puede eliminar a 
sus cucarachas. 


Jay, uno de los personajes protagonis- 
tas de Outtrígger. Junto a él, encon- 
traremos a Alain, junto a Jay el más 
equilibrado, Lina, fémina ágil pero dé- 
bil y Talan, fuerte pero no rápido. 
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Aunque ya as ofrecimos una 
pequeña preview hace un par de 
meses, en esta ocasión tenemos en- 
tre manos una versión casi final de 
Outtrígger, algo que nos permite 
analizar algo más a fondo, antes de 
la versión final, el título de Sega. Es- 
te shoot'em-up 3D, conversión di- 
recta de la recreativa del mismo 
nombre, posee un motor gráfico re- 
almente impresionante, con unas 
texturas de una calidad muy supe- 
rior a las que nos tiene acostumbra- 
dos Dreamcast y mostrando un fra- 


me rote que no baja nunca de los 
50/60 Hz. Lo que, por ahora, nos pa- 
rece bastante flojo es la jugabilidad. 
En principio, OiiffWgger fue creado 
con el modo multijugador en men- 
te, algo que en Estados Unidos y Ja- 
pón pueden aprovechar gracias a 
sus redes de banda ancha, pero que 
aquí se quedará en un simple split- 
screen. De este modo, si lo que que- 


remos es jugar solos, Outtrígger ca- 
rece de modo historia, ya que nues- 
tro cometido consistirá simple y lla- 
namente en completar pruebas. El 
título de Sega posee dos modos de 
juego: /\rcac/e y Mission Mode: en ca- 
da uno de estos modos tendremos 
que completar un total de 45 misio- 
nes, consistentes en eliminar un 
cierto número de enemigos, reco- 


ger unos Ítems específicos que apa- 
recen en pantalla o evitar ser elimi- 
nado por un inocente con un lanza- 
misiles en sus manos. Esperamos 
que la versión final del juego sea 
más apetecible, aunque me parece 
que no tendremos más remedio, 
porque ya se ha confirmado que 
Sierra no pondrá a la venta la ver- 
sión DC de Half-Life. •O'Doc 
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supeiJuBgos 



Nueve minijuegos nuevos 
donde poder descansar de 
los combates y pasártelo 
bomba. Puedes escoger en- 
tre tres niveles de dificultad 
y, aunque pueden participar 
hasta cuatro jugadoresja di- 
I versión está asegurada inclu- 
so Jugando uno solo. 


BénEra > Combate Pokémon 


PaHemon Stadium S 


Formato > Cartucho Compañía > Nintendo Programador > Bame Freak País > Japón 


»• 


MinijuiLgas 


En la Plaza de 
Entrenadores halla- 
rás la Torre GB. Sim- 
plemente introduce 
el Transfer Pak (con 
el cartucho de GBC) 
en el mando de N64 
y continúa tu 
partida... 


Explorar el mundo de Johto 
no es tarea fácil y ni mucho menos 
conseguir reunir en tu Pokédex los 
100 Pokémon nuevos. Pero sin du- 
da, el verdadero reto está a punto 
de llegar. A finales de octubre saldrá 
a la venta Pokémon Stadium 2 y, 
aunque juego y Transfer Pak irán 
por separado, alquila o usa tus pro- 
pios PKM en el campo de batalla, ya 
que esta vez los combates en 3D 
serán más espectaculares que en la 
anterior edición. Lo cierto, es que la 
magia de esta segunda parte se 


centra más en tener reunidos a los 
250 Pokémon, más que en las nove- 
dades que se han incluido. Esto se 
debe a que apenas se han tenido 
en cuenta las innovaciones de los 
dos metales preciosos. Así mismo, el 
protagonismo de la PokéGear (uno 
de los inventos más importantes de 
Oro y Plata) pasa desapercibido y, 
por tanto, la posibilidad de jugar en 


tiempo real queda relegada a la 
portátil. Una lástima. 

Sin embargo, es todo un lujo visual, 
ya que los gráficos y efectos de ata- 
que de los PKM están mucho más 
depurados. Por lo demás, todo si- 
gue igual, las mismas reglas de 
combate, los 4 torneos del Estadio y 
para los que no puedan aguantar 
sus ansias de combate: ¡Lucha Aho- 


ra! y Evento Batalla. En la Plaza de 
Entrenadores se ha incorporado la 
Academia PKM, para acudir a clases 
o a la librería y obtener información 
útil sobre PKM. Lo más emocionan- 
te: el Castillo Gim. Líder (donde te 
esperan Pegaso y los demás líderes 
de Gimnasio de Oro y Plata) y la po- 
sibilidad de utilizar los PKM de tus 
cinco cartuchos de GBC. anna 
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MarioPartyS se asemeja 
mucho más a Paper Mario de 
lo que parece. Además de la 
apariencia y el sistema de 
ataque del modo Battie, en 
MarioPartyS también hay 
que conseguir siete estrellas 
para finalizar la aventura. 


Bénera > Tablera 


María Party 3 


Farrnata > Cartucho Compañía > Nintendo Programador > Hudson Soft. País > Japón 


; FzLriij 3 vs Fapzr 


En el modo Battie 
(que también apare- 
cerá en algunos ni- 
veles del modo 
Aventura) se utiliza 
un sistema de ata- 
que semejante al de 
Paper Mario, en los 
que hay que lanzar 
el dado para atacar. 


Se ve que el sistema de 

juego ideado para Mario Party ha 
logrado el éxito esperado (o quizá 
inesperado). Lo cierto es que, como 
ya ocurre con la saga Pokémon, 
Nintendo ha encontrado en Mario 
Party un filón irresistible con el que 
agrandar aún más la Imagen «fami- 
liar» que actualmente ostenta Nin- 
tendo 64. Para ser justos, ningún 
otro juego ha sabido combinar con 
tanta elegancia las posibilidades de 
los juegos de tablero con la diver- 
sión propia de las consolas. Un sis- 


tema que en Mario Party 3 se man- 
tiene intacto, por lo menos en lo 
que respecta al modo Multijugador 
(lo llamaremos así pese a que los 
tres oponentes puedan ser contro- 
lados por la consola), aunque con la 
obvia recreación de nuevos mini- 
juegos, que en esta tercera entrega 
ascienden a un total de 70. Las no- 
vedades no son demasiadas, pero sí 


resultan especialmente atractivas, 
puesto que al modo de juego habi- 
tual {Party), hay que añadir dos más, 
Battie y Story. El primero, diseñado 
para enfrentarse contra el ordena- 
dor o contra un oponente, coloca al 
personaje sobre un tablero en el 
que, con la ayuda de otros persona- 
jes (Chomps y Bo-Bombs, por 
ejemplo) habrá que derrotar al otro 


m mmmm m m 


jugador, utilizando el sistema de 
ataques de Paper Mario. El modo 
Historia es una especie de tour por 
todos los tableros del juego en el 
que una sencilla historia enlaza la 
acción entre tableros. Alor/oParíy 3 
introduce muchos más cambios 
con respecto a Mario Party 2, de los 
que éste incorporó con respecto a 
Mario Party. j.c.mayerick 











Combinando ítems, Kirby conseguirá di- 
ferentes tipos de poderes, tales como 
convertirse en fuego, piedra o fuego ar- 
tificial; emanar hielo, electricidad o ro- 
dear su cuerpo de pinchos. 



En determinados momentos 
del juego seremos ayudados 
por las diferentes habilida- 
des de nuestros amigos : 
martillazos, vagonetas... 


s 





Sin realizar ningún tipo de ostentación grá- 
fica digna de mención, Kirby 64 resulta in- 
tachable en este apartado. Cute, cute. 



Kirby G4 The Crystal 


Formato > Cartucho 255 Mb + pila Compañía > Nintendo Pragramador > Hal Lab. País > Japón 


Con un retrasa más que con- 
siderable, respecto a su salida en el 
mercado japonés y americano, llega 
a España Kirby 64. El largo camino 
recorrido por el simpático persona- 
je rosa de Hal Lab. dejó en su trans- 
curso un supuesto juego de snow- 
board para decantarse finalmente 
por un plataformas en 2 1/2 D que, 
aunque aparentemente parece en- 
focado hacia los más pequeños, ju- 
garlo resulta gratificante para todos 
los públicos debido a su impecable 
puesta en escena y cuidado aspec- 


to, además de presentar un intere- 
sante reto SI se pretende completar 
en su totalidad. El planeta Ripple 
Star ha sido atacado por un ente 
con forma de nube oscura llamado 
Dark Matter. Ribbon, una joven ha- 
da, escapa del planeta (justo antes 
de que éste sea engullido por el en- 
te) portando el cristal mágico, obje- 
to que ansia poseer Dark Matter 


Sin embargo, tres nubes oscuras la 
persiguen y al atacarla, el «Crystal» 
se rompe en mil pedazos disper- 
sándose por los 6 planetas del siste- 
ma solar. Adivina quién será el en- 
cargado de recuperarlos. Ribbon 
cae en el planeta Pop Star, lugar 
donde habita Kirby y sus amigos, 
portando el último pedazo de cris- 
tal. Usando su habilidad de aspirar 


todo lo que se interponga a su pa- 
so, Kirby ayudará a Ribbon a recu- 
perar todos los trozos del cristal 
mágico y devolver la paz a su pla- 
neta. Además del modo Historia, 
Kirby 64 The Crystal Shards incluye 
3 juegos multiplayer. Estará a la ven- 
ta a partir de julio y los textos per- 
manecerán en inglés, aunque no 
supone ningún problema, •roscar 













Genera > Arcade-Conducción 


Cart t ury 


FarmatD > DVD-Ram Compañía > Virgin Int. Programador > Midway País > EE.ULI. 


Seguramente CARTFury no 

pasará a la historia por sus cualida- 
des técnicasjnferiores a la mayoría 
del repertorio de juegos de PS2, pe- 
ro sí proporcionará buenas dosis de 
entretenimiento a los que busquen 
un oreada veloz y sin complicacio- 
nes. Midway ha trasladado a PS2 
todo el espíritu de la Coín-Op de la 
que procede. A pesar de la enorme 
velocidad que se alcanza, el control 
es muy sencillo y permisivo y nos 
permitirá seguir en carrera por muy 
temeraria que sea la conducción. 


Todo es tremendamente exagerado 
en CART Fury. Por ejemplo, las coli- 
siones implicarán a muchos coches 
a la vez y los pedazos de los mis- 
mos se esparcirán por toda la pista 
dificultando la conducción. Nada es 
irreparable y gracias a la utilización 
del turbo (agotable) salvaremos 
cualquier imprevisto que la carrera 
nos depare. La clave consistirá en 


hacerse con el aún más potente su- 
perturbo, imprescindible para ga- 
nar carreras. La licencia oficial CART 
permite la participación en siete cir- 
cuitos oficiales y contar con pilotos 
reales como C Fíttípaidí o M. An- 
dretti. Además, el juego guarda 
nuevos pilotos y once pistas más, 
que descubriremos a medida que 
avancemos. El carácter asumida- 


mente oreada del programa se ve 
remarcado con la presencia de 
unos divertidos minijuegos, donde 
es posible incluso abatir rivales a ti- 
ro limpio. Si se aprecia la simpatía y 
rapidez del juego y restamos Im- 
portancia a la simpleza de unos 
gráficos ajenos al potencial de PS2, 
descubriremos un título cuyo único 
objetivo es divertirnos. molokai 










No dejes pasar esta extraordinaria oferta. Sus- 
críbete a Super Juegos y recibirás este fantásti- 
co adaptador para todas tus consolas. Ya no 
tendrás que desconectarlas cuando quieras 
cambiar de una a otra, y con sólo pulsar un bo- 
tón seleccionarás la que prefieras. Además, po- 
drás conectar al adaptador el vídeo o el DVD. 
Incluye entradas RCA y S-Vídeo. No encontrarás 
nada más útil. Consigue 12 números y el mul- 
tiadaptador por sólo 4.800 ptas. 
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Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

Q Por un año (1 2 números) con el 20% de descuento al precio de 3.840 ptas. 

□ Por un año (12 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 4.800 ptas. 

■ Precios extranjero por vía aérea; Europa: 1 0.575 ptas. Resto Paises: 15.575 ptas. 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

ü Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

ü Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA 5UPERJUEGOS.) 


Q Domiciliación Bancada: Banco Sucursal ...7..../..../..../ DC Cuenta ..../..../..../..../....A..,/..../..../..../..../ 

Q Tarjeta de Crédito n° ....A...A...A.../ ....A..7....A.../ ....A...A...A.../ Titular: 

Fecha caducidad ....A.../ ...A.../ Firma titular (imprescindible): 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 
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Formato > CD-ROM Compañía > Take E Interac. 


DU5 StudiOB País > EE.UU. 


^ Bénoro > Deportivo 


Matacrass Manía 


En la potente in- 
tro se puede 
apreciar toda la 
fuerza y plastici- 
dad de un de- 
porte como el 
motocross. 


Las motocicletas, muy similares unas 
de otras, se clasifican en tres categorí- 
as diferentes atendiendo a su cilindra- 
da: 125,250y400cc. 


En Motocross Manía con- 
taremos con circuitos indo- 
ory exteriores. Las acroba- 
cias son cosa del Freestyie. 


El matacrass es una de las 

disciplinas deportivas más frecuen- 
temente visitadas por el mundo del 
videojuego. Motocross Manía pasa- 
rá a formar parte del repertorio que 
de este tipo de juegos tiene PSone 
y no parece probable que vaya a 
aportar grandes cosas al mismo. La 
estructura del programa es la habi- 
tual de estos juegos, con carreras 
únicas y varios campeonatos. Moto- 
cross, St/percross (circuitos indoor) y 
el siempre espectacular Freestyle 
son las tres acostumbradas modali- 


dades que también ofrece este pro- 
grama. La posibilidad de ajustar los 
reglajes de las motos o de comprar 
y vender motores, chasis, frenos o 
suspensiones (gracias al dinero que 
iremos acumulando) no consiguen 
hacer olvidar el extraño control de 
las motocicletas o la simpleza de 
unos rutinarios gráficos. Por lo me- 
nos, hay numerosos circuitos (1 6 en 


total) bastante diferentes entre sí y 
con variadas localizaciones, con las 
Cumbres del Alto Aragón inclui- 
das. Aunque habrá que esperar a la 
versión definitiva del juego Moto- 
cross Manía no resiste compara- 
ción alguna con títulos del calibre 
de Moto Racer World Tour o incluso 
con la mayoría de los que McGrath 
protagoniza. •>molokai 
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DREAMCAST 


01> Shenmue 



Efeait*! n-i n ) íü ■ N<iH nro 


Fantasy IX 

■■■ 

F.R.E E ■ St»i>i 


"ü 

RPfj ■ Squrirnsuf !. 
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02 > Exter- 

r" 


r" 

02> Resident 

mlnation 

-< 

02 > Driver 2 

-< 

Evil: CV 

Surviv'al HíTrror ■ Sony C.fc. 

111 

H 

Cnnriucctón ■ Rnfli-^-tujy!? 

111 

H 

> 

5ur\'i\/nl ■ Lr»pr ni7i 

03> Los Autos 

03> Vagrant 

03> Sonic 

Locos 

H 

Story 

H 

Adventure 2 

Candi iccion ■ Infngranitís 


RPü ■ Sr4Lii3rfc>sufL 

— 

Platüfoímas ■ ja 


O 
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04> The 

Z 

04> Gran 

2 

04> Grandia 2 

Bouncer 


Turismo 2 


RPB ■ Bame Arts 

Beafem-up ■ Sony C.E. 

m 

Conducción ■ Sony C.E. 







05> Daytona 

05> La Fuga 


05> Legend of 


2001 

de IVI.I. 


Dragoon 


Conducción ■ Sega 

Aventura ■ Electronic Arts 


RPB ■ Sony C.E. 







06> IVISR 

OE> Quake III 


OG> Dino 


Conducción ■ Bizarre 

Revolution 


Crisis 2 



Shootem-up ■ EA Bames 


Survival ■ Capcom 


07> Skies of 





Arcadia 

07> Sky 


07> 155 Pro 


RPB ■ Sega 

Odyssey 


Evolution 2 



Simulador ■ Sony C.E. 


Deportivo ■ Konami 


OB> Phantasy 





Star Online 

OB> 5SX 


OB> Final 


RPB ■ Sega 

Deportivo ■ EA Bames BIB 


Fantasy VIII 





RPB ■ Squaresoft 


09> Quake III 

09> Onimusha 




Arena 

Warlords 


09> Time 


Shhofem-up 3D ■ Sega 

Survival Horrar ■ Capcom 


Crisis: O.T. 





Shoot em-up ■ Namco 


1 0> Crazy Taxi 

1 0> IXIBA 
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Street 


10> El 


Arcade ■ Sega 

Deportivo ■ Electronic Arts 


Emperador y 





sus Locuras 





Plataformas ■ Disney 1. 
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OI > Banjo 
Taoei 


Plütcjfl* 


02> Perfect 
Dark 

5hopt em-up ■ Rare 

03 > Conqueres 
Bad Fur Day 

Plataformas ■ Rare 

04> Legend of 
Zelda: IVIIVI 

Action RPB ■ Nintendo 

05> Donkey 
Kony 64 

Plataformas 3üm Rare 
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GAME BOY AOVAf\lCE 

oi> 

Castlevanía 

COTIVI 

Plütní cymas ■ Konami 

02> F-Zero 
Advance 

Conducción ■ Nintendo 

03> Krazy 
Racers 

Conducción ■ Konami 

04> Tony 
Hawk B 

Bimulador ■ Activísíon 

05>Rayman 

Plataformas ■ Ubi 5oft 


JAPOM 


m 

> 

2 

m 

n 

a 

■< 

> 

□ 

< 

> 

z 

n 
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OI > Gran 
Turismo 3 

CunducLion ■ 

02> Final 
Fiyht One 

Beat’em-up ■ BBA 

03> Paper 
IVIario 

RPS ■ NB4 

04> 

Castievania 

Ctironicle 

Plataformas ■ PSone 

05> Tokyo Bus 

Simulador ■ P52 


DREAMCAST 




Cumpliendo con holgura su co- 
metido de revivir el espíritu original 
F-Zero y añadiendo novedades mul- 
tijugador (más pique imposible), al 
fin tenemos en España este juego 
que recupera las mismas sensacio- 
nes de entonces. Aunque aparente- 
mente no llama demasiado la aten- 


ción, ya que se ciñe a la estética del 
Juego en el que se basa (que tiene 
unos 1 0 años). El scroH más vertigi- 
noso unido a un control exquisito, 
se enfrentan a tu habilidad para 
apurar las trazadas al máximo sin 
que te de tiempo a pestañear. Pue- 
de que los circuitos no sean tan en- 








IHJMiiBil! 




Conforme te supe- 


res a ti mismo iras 
obteniendo más 
naves, más catego- 
rías y por supuesto, 
el difícil nivel Mas- 
teren el que las pa- 
sarás canutas. 


aoa 


SWlB 


BSgXDXia/it 


aaa 


¿Aún recuerdas como salir más rápido que 
nadie? ¿Atajos usando las rampas? ¿Minas 
en la pista? ¿Imanes en los laterales? Bienve- 
nido a casa F-Zero, te estábamos esperando. 


tretenidos como los de SNES,o que 
la música no esté a la altura del res- 
to de los apartados del cartucho, 
pero aún así, no existe razón alguna 
capaz de empañar el resultado final 
del pequeño cartucho de GBA. Ju- 
gar en solitario es entretenido y en 
los niveles avanzados supone un re- 
to bastante a tener en cuenta, pero 
lo más divertido, sin duda, es com- 
partir con 3 amigos las partidas, al- 
go que hasta ahora era imposible. 
(Dejo fuera a F-Zero X porque cree- 
mos que no tiene demasiado que 
ver con el F-Zero original). Hazte 
con él o te arrepentirás. oscar 


VE LD CITY 


MAXIMUM 



Ueríiginoso y perfecto scfoH. As- 
pecto pulcro délos escenorios que 
periTiiten claridad total durante la 
carrera. Sí te gustaron los de 
ro.m en mouimíentoa toin 
//íWyte supondrá nostálgicos 
recuerdos. Buen trabajo. j 


Bada que objetar con los FK. aun- 
que escasos. están conseguidos. 

El tema de las M.. decepcionan- 
te. no suenan mal del todo, pero 


Compra colirio, compra pilas [mu- 
chas], compra a tus amigos si te 
enfadas cada uez que pierdes. Si 
eresjouenyno uiuistelaetapalB 
¿//5. aquí tienes un ejemplo per- 
fecto para conocer como se las 


culmina en el exigente niuel Has- 
ter. Siempre habrá oportunidad (fe 
echarse una partidita en modo Hul- 
tijugador, por aquello de los pi- 
ques. lasreuanchas. las apues- 
tas... o por pasar el rato. 


GAME SOr 


•Iñénera > Ccnducclón •Formato > Cartucho 32 Mb •Cumpuñía > Nintendo •ProgrrjmLidor > Nintendo • Juqc idoms > 1 -4 
•Continuaciunes > Infinitas «FuiDes > 4 categorías x 5 circuitos «Texto ' Doblaje > Inglés «Braba > Pila [3 partidas] 
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IVIaria Bros puede ser una op- 
ción entretenida, sobre todo si ju- 
gamos 4 personas, y el hecho de in- 
cluirlo en Super Mario Advance es 
un detalle por parte de Nintendo. 
Pero no nos engañemos, la miga de 
este cartucho se la lleva Super Ma- 
rio 2. El plataformas más raro de to- 
da la saga puesto en bandeja de 
plata acompañando a GBA en su 
lanzamiento. Muestra de que sus 
creadores siguen apostando por él. 
Y tienen razón. Es diferente sí, pero 
también es bueno, largo y difícil. 


aiww 


ADVAN C E 



Yoshi Challenge, todas 
las fases con dos nuevos 
objetivos: encuentra los 
dos huevos de Yoshi. 
Antes acaba el juego. 


Una vez te recuperes del shock que 
supone volver a jugar a un Mario la 
adicción se adueñará de tí. Las pla- 
taformas, las monedas, los warp-zo- 
nes y las rutinas para derrotar al 
enemigo de fin de fase, revolotea- 
rán en tu mente y te esforzarás más 
y más para superar las cada vez más 
complicadas fases. Llegar al final, 
conseguir las 5 monedas «A» o en- 
contrar los dos huevos Yoshi pue- 
den ser tus objetivos en cada una 
de sus 20 fases, oscar 


Las voces de los perso- 
najes son simpáticas... 
hasta que te atasques 
en algún lugar. Momen- 
to de bajar el volumen. 


Itaflúú 





Losínismos i\m 2 f\Súpefíisfiollll 
tocón un ligero aumento de ue- 
iocídád.fllgún efecto simpático de 


La principal nouedad consiste en H Plataformas 2D clásicas ^ 4 perso- 
las digitalizaciones constantes que H najes con diferentes habilidades = 
escucharás decir a los personajes. H pilas gastadas. El modo hdfio Bros 



Es dificilillo. aunque al principio 
no lo parezca. Conseguir cumplir 
todos los objetiuos posibles de las 



escalado y rotación de sprítes. 
rrectos. acorde a los de los juegos 
de los que deriuan. ueremos que 
tal les queda i*. /f lílofld. 


Co- ■ 
legos H 
|ue ■ 


Están bien realizadas, pero pueden 
llegar a cansar. Las músicas no 
cansan en absoluto y siguen re- 
sultando simpáticas. ^ 


to/f puede prouocar serios en- 
fados entre tus amigos, aunque se- 
guro que antes o después uueluen 
a jugar contigo. ^ 


20 fases puede mantenerte ocupa- 






6c?npnj > Plataformas •Farrifjtn > Cartucho Mb •Conx^^'^ > Nintendo •PixKjrrMnridrjr > Nintendo •-K.jrjririures > 1 -4 
LantmUfjr-itTnes > Infinitas •rcjses > 20 > Inglés / Inglés «Brritia > Pila [3 partidas] 
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los de Konami. Para lo- 
grarlo dispondremos 
^ \ de varios Ítems que 

í a convertirán a los opo- 
nentes en cerdos, nos 
propulsarán hacia la 
^ meta o, simplemente, 
lanzarán volando a 
cualquiera que tengamos delante. 
El sistema elegido por Konami para 
abrir nuevos circuitos recuerda a 
Gran Turismo, ya que tendremos 
que superar ciertas pruebas en el 
modo Ucense Test {Time Attack, Ver- 
sus, etc.). Junto al divertido modo 
Historia podremos encontrar otros 
como Time Attack, Free Run o Mini 
Bottie, donde encontraremos dos 
entretenidos minijuegos. doc 


Aprovechando el 

pequeño retraso de 
Nintendo con su Ma- ISHH 
rio Kart Advonce, Kona- 
mi pone a la venta un I^m|H 
divertido título de 
conducción que fácil- 
mente podría confun- 
dirse con el protagonizado por Ma- 
rio, Luigi y demás componentes 
del universo N. En KrazyRacers to- 
maremos el control de uno de los 
personajes de Konami, entre tos 
que se encuentran Takosuke (ef^ 
pulpo de Poroc//i/S),Ninja (de Metaf ' 
Gear) o Goemon {Mystical Nin]a),y 
nuestro objetivo, lógicamente, será 
llegar el primero en los circuitos 
inspirados en los más famosos títu- 


Uno de los minijuegos, 
Chkken, consistirá en acer- 
carse lo más posible al filo 
de un acantilado sin caer. 


Si conseguimos lle- 
gar primeros en al- 
guna de las cuatro 
diferentes copas, 
podremos ver esta 
pantalla. Debajo, el 
escenario de Pawa- 
fwuPro-Jakkyu. 


gonSRtiturciitionsi 


Arriba, la pantalla 
de selección de per- 
sonajes, en la que 
se ve a Goemon, 
Takosuke, 
Dracula, Pawafuru 
Kun, Ninja, Moai, 
Nyami y Pastel. 


1.1 


Lasmelodias de los diferentes clá- 
sicos de Konami son períectafnente 
reconocibles en cada uno délos 
circuitos y. además, están ence- 
lentemente compuestas y reprodu- 
cidas por el# de sonido de Ca- 
rne Boy Bduance 


Hmijllácers es aún más juyable y 
diuertido que el apare- 
cido para SuperHintendo DI di- 
uertido sistema hay que añadirle 
las licencias de conducción, los 
diuertidos minijuegos y los perso- 
najes secretos. 


Pasaremos horas pegados a nuestra 
pantallita de GBÍ) hasta conseguir 
todos los personajes, licencias y 
circuitos. Hecho ésto, el modo 
toíylosrainijuegosacapara.- 
rán tus horas de sueño, de traba- 
jo, de alimentación... 




•bcnnro > Conducción •Fnrrrvíto > Cartucho 54 MB *C niT»f vahuj > Konami > KCEK •Juq^idori’^ > 1-4 


•Víck 2 í 3 > 3 •Fítsh^ > 1 5 circuitos + 9 pruebas de licencias •'fr»xto / > Inglés/- «fjrabi ir PV^wtida > Pila [3 partidas] 
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Lo único que falla en esta uersión 
portátil deras/ta/aes la ani- 
mación del personaje protagonista, 
es algo brusca, los escenarios son 
coloristas y detallados, el scroll 
essuaue, los efectos gráficos son 
impresionantes... 


Posiblemente, ¿as/te/a sea el 
titulo isn mejor apartado musical 
de entre todos los que bao salé 
con la consola Intri las maravi- 
llosas melodías dIstinpremBS al- 
guna queitradeías/tora. 


l(Tiaginad un sistema de juego simi- 
lar al de [dstlemiá: Si/íupíioíf^ 
#^/iífa%^/dePSone. pero en una 
portátil El sistema de adquisición 
de armas y habilidades a traués de 
la combinación de las tarjetas de 
^tributos y acción. 


Punque no es tán largo como el 
pn^er Castleuaniapara PSone. su 
similar desarrollo ss mantendrá 
jugando horas ^ horas Cuando 
completes el juego, te mostrarán 
códigos para jugar otra uez, pero 
con nueuos atributos. 


• > Arcade/Aventura • r r . 

•\ > Energía • F<v=íí^ > Uri’ cstst iiln rmenso 


i > Cartucho Mü — i í ‘ ys^TíafTii 




Í2íe - Ingté.V- • 




»ar^ > KCEK • .iutjiíif1un=*s > 1 
id^ >'Pila (0 partidas] 
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A la Izquierda, una de 
las magias de Nathan, 
es similar al espeaoi de 
Richter con el (<Agua 
Benditay 


Aunque las revistas como Famitsu nO 
se atrevieron a bautizar a Castievania: ch 
de OfThe Moon como el Symphony OfTht 
Night portátiUras una perttda de pocos 
minutos comprobarás que estaban total- 
mente equivocados. Con dicho título com- 
parte algún que otro detalla como aígo* 
nos enemigos, cienos eseírarios (el Coli- 
seo), armas y hasta efectos gráficos. Lo úni- 
co que os decepcionará de COTM es la 
brusca animación del personaje protago- 
nista, ya que el título está plagado de in- 
mensos y detalladísimos escenarios y su 
longitud y profundidad rivalizan con el del 
título de PSone. Largo, divertido y compo- 
nente de una de las sagas más prolíftcas 
del mundo del videojuego, así es el primer 
Castievania de Game Boy Advance: Cirde 
OfThe Moon. • o^doc 


Arriba, ei principio del 
juego. Debajo podéis 
ver el mapa completo 
del castillo, ck aspecto 
similar al de CSOTfL 


it. 
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CASTLEVAN I A: 

CIRCLE DFTHEMOaN 
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La Intro del juego, 
con la moza con 
cara de circuns- 
tancias, recuerda 
aladeRRV. 


A la izquierda, la pantalla de selección de 
nuestro vehículo. A la derecha, una carrera 
con un clima algo lluvioso. En definitiva, el 
efecto no está mal conseguido. 


nes,el ángulo de alguna curva y un hori- 
zonte cercano, tendremos que girar al 
azar con la esperanza de mantenernos 
sobre el asfalto, como si de Thrash Rally 
(NeoGeo) se tratase. El pequeño detalle 
del horizonte es lo único que emborro- 
na el tratamiento gráfico de TGGT 
Champ,, ya que todo, desde el asfalto 
hasta el diseño y amortiguación de los 
coches ha sido extremadamente cuida- 
do (teniendo en cuenta que es un título 
para una portátil). doc 


La capacidad de Game Boy Ad- 
vance a la hora de mostrar gráficos si- 
milares a los generados por el chip MD- 
7 de SNES, ha propiciado la aparición de 
varios títulos de conducción junto a la 
consola. Top Gear Grand Tou- 
ring Championship es uno 
de ellos y, sin acercarse al lí- 
mite humorístico de Krazy 
Racers ni al técnico de GTAd- 
vance (que pronto tendréis 
en las tiendas), consigue en- 
tretener a cualquier aficiona- 
do a los títulos de conduc- 


ras de Super Nintendo, haciendo uso 
intensivo del modo 7 y acercando el ti- 
po de conducción ai más puro estilo ar- 
cade.Jan arcade es su Jugabilidad que 
debido a nuestra velocidad en ocasio- 


TDP GEAR 

GT CHAMPIONSHIP 



fl asfalto tiene unos cambios de 
tonalidad demasiado radicales y la 
línea del horizonte está demasiado 
cercana; por lo demás, tanto la 
suauidadconlaquesemueuetodo 
como el diseño de los coches es 
digno de admiración. 


()l ipl que en [HhdustUedtúR Su- 
per Hintendo. sólo los menús po- 
seen banda sonora. Durante las ca- 
rreras tan solo escucharemos el 
motor del coche, algo que termi- 
nará aburriéndonos, ün consejo; 
no uses auriculares. 


Rungue algunas curuas las dare- 
mos al azar, el control y la curua 
de dificultad no están mal del to- 
do. Lo mejor del juego es el modo 
de creación de circuitos, potenti- 
simoytan sencillo que harás uno 
en pocos segundos. 


Dependiendo de la escudería selec- 
cionada, nos costará más o menos 
completar él juego, üna uez com- 
pletado, podremos pasar días cre- 
ando nuestros enreuesados circui- 
tos y superando nuestros propios 

fBCOfáS. 
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RAYMAN 

ADVAN CE 


Qué se puede decir de un jue- 
go que, desde su primera aparición 
en la redacción, no ha hecho más 
que suscitar todo tipo de comenta- 
rios en torno a la capacidad de la 
consola. Y es que Rayman nos ha 
sorprendido como ya lo hiciera en 
su día con las versiones para 
Saturn, Jaguar y Playstation. Aun- 
que esta vez el mérito, desde luego, 
se encuentra en la sensacional ex- 
periencia que supo- 
ne jugar un plata- 
formas de tan ex- 
traordinaria calidad, 
en la pantalla LCD 
de un «cacha- 
rro» de ape- 
nas 14x7 
cm. Para los 
que conocen 


la versión original de Rayman, no 
podemos más que decir que la 
adaptación de Ubi Soft es una co- 
pla «exacta» del mismo, con sus vir- 
tudes y sus defectos. Una adapta- 
ción donde los gráficos no han per- 
dido calidad y en el que el tamaño 
de los sprites se mantiene, sin per- 
der un ápice de jugabilldad. Para los 
que no lo cono- 
cen, hay que ha- 
cerles ver que Ray- 
man es uno de los platafor- 
mas con más solera, toda una ex- 
periencia visual, revalorizada ahora 
por su nueva condición de «portá- 
til». Ha nacido el primer clásico para 
Game Boy Ad van ce... y Rayman es 
el protagonista. ^ j.c.mayerick 



Ho queíGinos comenzar el análisis 
de juegos de Game Boy lldirance in- 
flando las notasen este apartado, 
pero estamos totalmente seguros 
deque será muy difícil superar la 
belleza de los gráficos de Ñdijimñ 
Mmce Tiempo al tiempo. 


Iodo lo referente al sonido lleuará 
algo más de tiempo a las compaüi- 
as. Y quizá, por ello 
mse alimente de digitalizacio- 
nes lo al menos eso parecen] de 
mediana calidad. Los efectos, en 




Bunque la dificultad de los Ñdijmdíi 
es por todos conocida, lo cierto es 
que fue en esta primera entrega 
donde este apartado se ajustó con 
precisión. %/7»/7M«esun 
juego difícil, pero lo justo para 
resultar sumamente jugóle. 


Si de algo puede presumir Ñágmi} 
es por la larga duración de sus 
auenturas. Ñdi/mfifíémce.m 
susG2 niuelesdejuego y 16 mue- 
les de tonus. no es una encep- 
ción. Los jefes finales, además, 
son muy complicados. 


GAME SOY acvance 
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Desde la primera captura que vi- 
mos de KKK\a intriga nos consumía 
tratando de averiguar como demo- 
nios se jugaría al Juego en cuestión. 
Pocos días después del lanzamien- 
to de GBA en Japón pudimos des- 
pejar nuestras dudas y empezar a 
inventarnos excusas para poder 
quedarnos más y más días con el 
cartucho. La más inverosímil fue la 
de Anna (me lo he dejado en casa 
de mi novio). El alocado Kururin 
tiene que encontrar a 1 0 patos que 
se encuentran desperdigados por 
las 1 0 fases del juego y llevarlos de 
regreso junto a su madre que no 
consigue conciliar el sueño pensan- 
do las típicas cosas que suelen pa- 
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sar por la cabeza a todas las madres 
en estas ocasiones (abducciones 
extraterrestresjniciación en el sexo, 
etc). Haciendo gala de una enorme 
habilidad en el pi- 
lotaje de su heli- 
cóptero, deberás 
guiara Kururin por 
los laberínticos e 
intrincados recorri- 
dos de las fases. 
Aparte de los pa- 
tos, encontrarás diferentes modifi- 
caciones estéticas para tu nave que 
podrás seleccionar desde la opción 
Make-Up. Además, puedes jugar só- 
lo o con otros 3 amigos. oscar 


En la zona del co- 
razón podrás re- 
cuperar la ener- 
gía. Cada penali- 
zación supone un 
leve incremento 
de tiempo. 



[I trabajo de Eighting no pasaría 
la historia de los uideojuegos por 
este apartado, simples pero bien 
realizados. Para representar la 
idea del juego, lauerdades que no 


fresquita,no cansa por mucho que, 
tengas que repetir la misma fase 
(dentro de los límites normales), 
los Plise limitan prácticamente a 
los diferentes tipos de clauon que. 
tiene el helicóptero.Suena bas- 
tante bien con auriculares. 


Peligrosamente adictiuo. Kmkm 
Alirm puede hacerte cambiar el 
modo de uer los uideojuegos de ha- 
bilidad. Si nunca te habian atraí- 
do. prueba con éste, modo M/- 
delirante, aunque te pue- 
des quedaron poco bizco. 


Completar el juego es asequible. 
Completarlo mperfeclm rozar 
céntralos laterales de las fases ni 
una uez. .. puede acabar con tu pa- 
ciencia, pero alarga la uida del 
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versión PSone en perspectiva iso- 
métrica y se han creado modelos 
poligonales (con un detalle algo su- 
perior al de las naves de Starfox o 
los coches de Stunt Race FX) cuya 
animación resulta idéntica a la del 
título original. El control, teniendo 
en cuenta la perspectiva adoptada, 
es impresionante; basta decir que 
las rampas y los obstáculos se tor- 
narán transparentes (eso sí, con tra- 
mas) cuando nuestro skaterse colo- 
que tras ellos. Los aficionados a los 
títulos de Sk8 están de enhorabue- 
na, ya pueden ir sentados en el bus 
mientras hacen un Manual to Ollie 
to Nosegrind to HeelfHp... doc 


Arriba, Spiderman, 
uno de los dos perso- 
najes secretos. A la 
derecha, una imagen 
del zoom que el jue- 
go hace cuando eje- 
cutamos un movi- 
miento especial. 
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Pacas miembras de la redac- 
ción no han sucumbido ante las ex- 
celencias de Tony Hawk's Pro Ska- 
ter2 para Game Boy Ad vanee. La 
conversión de PSone a portátil ha 
sido realizada por VIearíous Ví- 
sions de la mejor forma posible. Se 
ha digitalizado el mapeado de la 


En esta captura se pue- 
de apreciar el nivel de 
detalle poligonal que 
muestran los modelos 
deTHPS2.Aladerecha, 
una imagen del peque- 
ño modo entrenamien- 
to que posee esta ver- 
sión para GBA. 



más espectacular para Game Boy 
Oduance. la mezcla entre los cola- 
ristas y detallados te/75del es- 
cenario con los perfectamente ani- 
mados personajes queda franca- 
mente bien. 


Bunque tan sólo la melodía de los 
menús ha sido tomada úáfofíij 
W 5 í? original de PSone, todos 
los temas que suenan mientras pa- 
tinamos tienen una calidad impre- 
sionante. Su género se sitúa entre 
el IrdsfiHetál\i 2 [mpHop. 


En la conuersión realizada por Bi- 
cariousUisions, el principal apar- 
tado a tener en cuenta ha sido és- 
te. Todo, y digo IODO lo que se po- 
día hacer en l^one podremos ha- 
cerlo con nuestra pequeña pero- 
potente Game Boy Rduance 


Estaremos días jugando hasta con- 
seguir todos losobjetiuos, cada 
uez más complicados, del juego. 
Una uez completado, nuestra obse- 
sión será puluerizar nuestros pro- 
pios otí/í. fOñljfídWk'S^^ 
el ?2BNel siglo KKI. 
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READYto rumble 


BOXING: ROUND 2 



En el modo Campeona- 


to se recogen una serie 
de pruebas, a modo de 
minijuegos, con los que 
se mejoran los púgiles. 




La capacidad de la nue- 
va consola permite una 
fiel reproducción de los 
púgiles incluidos en las 
versiones de DC y PS2. 


destacado del juego. 
Aunque se ha reducido 
de 25 a 1 2 el número de 
boxeadores, vuelven a 
estar presentes viejos 
conocidos como Afro 
Thunder o Mama Tua, 
así como Michael Jack- 
son y Shaquille O'Neal. 
El aspecto y animación 
de todos ellos es impre- 
sionante, con una per- 
fecta recreación de los 
púgiles originales. En el 
control, el mayor núme- 
ro de botones de la 
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Es posible conse- 
guir unos segun- 
dos de energía 
íntegra reunien- 
do, a base de gol- 
pes, las letras de 
la palabra 
«Rumble». 


La saga Ready 2 Rumble tiene el 
honor de ser el primer simulador de 
boxeo para DC, con la primera en- 
trega y para PS2 con la segunda. 
Con la llegada a Game Boy Advan- 
ce se vuelve a repetir la misma cir- 
cunstancia, abriendo el mundo del 
boxeo a los variopintos púgiles in- 
cluidos. Esta circunstancia vuelve a 
ser, una vez más, el aspecto más 


nueva consola, permite aumentar la 
variedad de golpes. Sin embargo, 
no se aprecia con nitidez si los gol- 
pes han llegado a su objetivo. En 
cuanto a las opciones, lo más desta- 
cado es el modo Campeonato, en el 
que vuelven a incluirse las pruebas 
de entrenamiento para mejorar aún 
más los púgiles. chip & ce 




LamúsicadelaMresultaráfá- 
(Diiiar para ios aficionados a las 
otras uersiones déla sa^a. En los 
efectos de sonido se ouelnen a in- 
cluir las uoces del presentador H¡- 
chael Buffet. 


El problema, es que el sonido es la 
única manera de saber si hemos 
conectado o encajado un golpe. El 
mayor número de botones permite 
aumentar el repertorio de acciones 
habituales en las portátiles. 


El modo Campeonato es el más en- 
tretenido, aunque el más compli- 
cado es el nueuo modo Superuiuen- 
cia. En el mismo, hay que superar 
a todos los riuales sin recuperarla 
energía entre combates. 


la capacidad de la consola para re- 
producir a los púgiles es impresio- 
nante, las presentaciones indiui- 
dualizadas y los escenarios dejan 
clara la capacidad de lanueua 
consola portátil. 
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ACORUÑA 

A Coruña C,' Donantes de Sangre, i ^81 143 111 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 €981 599 288 
ALICANTE 
Alicante 

• C C Gran Via. Local B-12. Av. Gran Vía s/n €965 246 951 

• C Padre Mariana, 24 >6965 143 998 
Benidorm Av los Limones, 2. Edil Fusler-Júpiter 0966 813 10O 

Elche a Cristóbal Sanz. 29 0965 467 959 
ALMERÍA 

Almería Av, de La Estación, 14 €950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto P¡-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 0971 405 573 

IbizaC/ Vía Púnica 5 0971 399 101 
BARCELONA 
Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal. 280 0934 860 064 

• C C La Maquinista, C/ Ciudad Asunción, s/n 0933 608 174 

•C/Pau Claris, 97 0934126310 
•C/Sants, 17 0932966923 
Badalona 

• C/Soledat,12 0934 644697 

• C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, ft-n 0934 656 876 
Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 0937 192 097 

Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 0938 721 094 
Mataró 

•C/San Crislofor,13093796O716 

• C.C Mataró Park. CJ Estrasburg, 5 0937 586 781 

BURGOS 

Burgos C C la Plata, Local 7. Av Castilla y León 0947 222 717 
CÁCERES 

Cáceres Av Virgen de Guadalupe,18 0927 626 365 
CÁDIZ 

Jerez C/ Marimanta, 10 0956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 
CÓRDOBA 

Córdoba O' Mana Cristina, 3 0957 498 360 
GIRONA 

Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 0958 266 954 
Motril C/ Nueva. 44. Edil Radiovisión 0958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 0943 445 660 
Irún C Luis Mariano. 7 0943 635 293 
HUELVA 

Huelva C/ Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
JAÉN 

Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
LARIOJA 

Logroño Av. Docior Múgica, 6 0941 207 833 
LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2. 0928 418 218 

• P®deChil,3O9 0928265O4O 
Arrecife C' Coronel I. Valls de la Torre, 3 0928 817 701 

LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 0987 21 9 084 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 0987 429 430 
MADRID 
Madrid 

• C/ Preciados, 34 0917 011 480 

• P® Santa María de la Cabeza, 1 0915 278 225 
• C.C La Vaguada. Local T-038. ?913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n €«17 758 882 

Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 '0918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 0916 520 387 
Getafe a Madrid, 27 Posterior 0916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal. 8 0916 171 115 
Pozuelo Cira. Húmera, 87 Portal 11. Local 5 0917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 t916 562 411 

MÁLAGA 

Málaga C/ Almansa. 14 0952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Sanios Rein. 4 0952 463 800 
MURCIA 

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 0968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona C/ Pintor Asarta. 7 '?948 271 806 
PONTEVEDRA 
VigoC/Elduayen.8 0986432682 
SALAMANCA 
Salamanca C/ Toro. 84 0923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
Sta. Cruz Tenerife O Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. C/ Real, s/n 0921 463 462 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 

• C.C. Pza. Armas Local C-38. Pza. Legión, s/n 0954 915 604 

TARRAGONA 
Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa. Local 20 - C/ Viena 2 '0925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• Cl Pintor Benedito, 5 '0963 804 237 
• C^. El Saler, Local 32A - Cl El Saler. 16 0963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C, Avenida - P* Zorrilla. 54-56 0983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Arriquibar. 4 '0944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 

^oy • O Antonio Sangenis, 6 976 536 1 56 

•C/CádJZ.14 7 976218271 
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EN LOS LAURELES 


[GAME 


:superjuegD5 



L_F=IS-»1 


TF^nriQn 



□ NIMUSH 


I Un Joven hé- 
roe samurai 
acude al rescate 
de una princesa. 

Un argumenta 
que no tiene na- 
da de nuevo, pe- 
ro que en manos 
de Capcam. ha 
servido para dar 
vida a un Juego 


En medio de la 
aventura, Samano- 
suke le contará al 
hermano de la 
princesa sus viajes. 
Una secuencia ilus- 
tra el relato del 
guerrero. 


En ¡os tejados de la 
guarnición tendrá 
lugar un especta- 
cular combate bajo 
la luz át Iff ¡una. 
Afíta tu espada y 
demuestra tu habt- 
ftdad en la locha. 





de acción arrolla- 
dora enmarcado 
en la época feu- 
dal Japonesa. 







Cuando Samana- 
suke encuentra al- 
gunos textos, po- 
drá hacer desapa- 
recer el escrito para 
contemplar bellas 
ilustraciones tradi- 
cionales japonesas. 




Lo^puziles tam- 
bién están presen- 
tes en la aventura. 
Algunos sirven pa- 
ra abrir cofres y 
otros será impres- 
cindible resolverlos 
para avanzar. 




Las críticas que ha recibido Onimusha no le 
han impedido ser uno de los juegos más vendidos 
de Playstation 2 en Japón. Y no es de extrañar, 
cuando nos encontramos ante un magnifico titulo 
de acción y aventura. Además, los fondos en 2D 
han sido recreados de tal forma que parecen te- 
ner vida. Los tonos de luz de una antorcha se refle- 
jan en el escenario y en los personajes. La su- 
perficie cristalina de un lago refleja las luces 
de los edificios adyacentes e incluso hay 
elementos en 3D que se integran perfec- 
tamente en pantalla. En definitiva, un 
apartado gráfico de una belleza increí- 
ble. Para colmo, en la jugabilidad, Cap- 
com ha realizado un trabajo envidiable. El 
protagonista tiene que luchar contra un 
ejército de demonios. Cuenta con tres espa- 
das, un arco y un mosquetón que encontrará al 
avanzar en la aventura. Cada espada cuenta con una órbita que 
le servirá para absorber las almas enemigas y poder subir de ni- 
vel sus armas (para que sean más potentes), y las órbitas, para 
abrir puertas. En los combates, merecen especial atención los en- 
frentamientos contra los jefes finales, un derroche de imagina- 
ción de los creadores. Aunque no sólo avanzará a golpe de espa- 
da. En contadas ocasiones será necesario emplear el ingenio. Los 
puzzles no son difíciles, pero sí requerirán emplearse a fon- 
do. Onimusha es una buena muestra de la creatividad de 
los equipos de desarrollo de Capcom. r.oreamer 
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¿Te has imaginado al- 
guna vez a Rippley lu- 
chando con el Alien? 
No temas, esta vez la 
fea de S. Weaver no 
anda cerca y además 
podemos cascarle Sho 
Ryu Kens al engendro 
baboso. ¿Mucho me- 
jor no? 


La despedida dR Rare, dp su ptapa B4 
se ha ton lado en cualquier casa menos 
al margen del polémica asunto de 
su na distribución oficial en España por 

parte de IMintendo. 


No podrás saber hasta donde 
ha llegado Rare por muchos co- 
mentarios que leas. Consigue 
probar este juego a cualquier 
precio, no te arrepentirás . 


Presentando un juego que clama a 
los cuatro vientos su procedencia, 
orgulloso y sabedor de que técnica- 
mente es una genialidad (si os cru- 
záis algún día con un programador 
de Rare, vigilad vuestras calculado- 
ras, estos tipos saben hacer cosas 
realmente peligrosas si les dejamos 
medio circuito y un par de transis- 
tores), Rare descubre su faceta 
oculta de crear juegos en los que el 
argumento no está copado por un 
número brutal de objetivos. Senci- 
llamente, saben cómo obligarnos a 
exprimir las numerosas habilidades 
de todos los personajes que quede- 
mos controlar durante el juego, re- 
pasando en todas las direcciones y 
sentidos posibles los escenarios del 


Pues sí, el tipo de 
la izquierda la 
tiene pequeña. 
Descubierto su 
secreto lo mejor 
será tratar de li- 
garse a la pe- 
chugona de su 
novia. O eso 
pensó Conker. 


0WiG ye 
eACK ye missing 


T1M£ ÉNOUGM POR íMAt 


juego (habitualmente, generosos 
en número y extensión). Conker’s 
BadFurDayes mucho más simple 
que Banjo (ambos), DK o JFG, aun- 
que es igual de entretenido. Su vida 
es mucho más corta, en menos de 
20 horas habrás finalizado la aven- 
tura, pero su capacidad para perfo- 
rarte el cerebro con secuencias an- 
tológicas, es mayor que la de los tí- 
tulos mencionados.Todo esto no se 
consigue simplemente a base de 







BAD FUR DAY 



A la izquierda puedes verei famoso «bul» de 
Javi. Esperamos que te guste la captura por- 
que nos ha costado una pasta comprarla. 


presentar unos gráficos de escán- 
dalo y un sonido por encima del fi- 
nal de la escala, sino que hace falta 
algo más. Por otra parte, determinar 
si la trama del juego es buena o 
mala (es decir, si te hace gracia o te 
parece de mal gusto y demás as- 
pectos subjetivos a tener en cuenta 
a la hora de valorar un juego), son 
cosas que sólo dependen de tu jui- 
cio personal. A lo largo de más de 
60 subfases englobadas en 8 capí- 
tulos, más el mundo central, tendrás 
que revivir lo que le sucedió a Con- 
ker el día antes de comenzar el jue- 
go. Conker aparece en un trono ro- 
deado de lacayos pelotas bebiendo 
un vaso de leche, algo tan chocante 
en su vida como lo sería en la tuya 


poner la televisión y que Leticia Sa- 
bater fuera la presentadora de In- 
forme Semanal. La sucesión de si- 
tuaciones inconexas que narran ca- 
da una de las peripecias protagoni- 
zadas por Conker después de una 
noche de borrachera, servirán para 
parodiar diferentes filmes y video- 
juegos que seguramente 
te son muy familiares. La 
puesta en escena de cada 
uno de estos momentos 
es, sin lugar a dudas, gran- 
diosa. En el fondo no son 
más que minijuegos en los 
que el objetivo es bastan- 
te simple, pero camufla- 
dos por un despliegue au- 
diovisual que te engañará 


Los modos multiju- 
gador, los secretos e 
incluso los trucos. To- 
dos los apartados del 
juego son excesos bi- 
narios que Rare des- 
corcha en su fiesta de 
despedida de Ninten- 
do 64. Apúntate a la 
fiesta, ya. 





Rpoteósicos.Un despilfarro para 
cada ocasión. Ho tienen el mismo 


que los entornos 3D no son ni mu- 
cíio menos comparables, pero las 
características de losjueqos son 
diferentes. 


El uso intensiuo de compresión 
HP3 unido al enquísito trabajo de 
doblaje, te hará pensar en lo com- 
plicado que seria realizar una uer- 
síón en castellano sin alterarla 
esencia de Conker . Húsica deín- 




Kás simple en cuanto a objetiuos 
que otros juegos de Daré. Wse 
apoya en su argumento y puesta en 
escena para sugerirte que juegues 
hasta el final. Has corto, pero más 
impactante. Hodos multijugador ^ 
realmente buenos. 


Suficiente y manteniendo en cual- 
quier momento la barrera de la di- 
uersión por todo lo alto. Olguno de 
los r/ftif/r/^rslos jugarás muchas 
ueces. El modo multijugador se en- 
cargará de prolongarse uidauna 


□ 
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Bénero > Acción Formato > Cartucho 5 1 2 Mb Compañía > Nintendo Programador > Rareware Jugadores > 1 -A 
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Dos poderosas razones 
para buscar una copia 
de Conker's Bad Fur 
Day incluso en el infier- 
no: es de Rare y porque 
es su último juego en 
N64. ¿La captura de arri- 
ba?... MAL PENSADO. 


Como puedes ver Conkerse muestra en- 
tusiasmado con la disposición de las 
capturas en esta maqueta de Belén. 


Preparaos para consumir en 
apenas 5 minutos porciones 
de juego que acaparan can- 
tidades de megas importan- 
tes y por las que no volverás 
a pasar a lo largo de la aven- 
tura, aunque sí podrás revivir 
en el modo Chapters. 


una y otra vez, dándote la impre- 
sión de estar Jugando a una consis- 
tente aventura 3D con alguna que 
otra plataforma de por medio (muy 
Rare sQ. Al margen de su acidez y 
su reconocido (aunque adorable) 
mal gusto, Conker’s Bad Fur Day es 
diferente a todos los Juegos exis- 
tentes para N64.Todo un regalo pa- 
ra los hinchas de Rare, que disfruta- 
rán cada segundo de este Juego co- 
mo nunca lo habían hecho. (No co- 
rráis tanto, también os vais a «sulfu- 
rar» un poco a lo largo del Juego 
con alguna rutina que te obligarán 
a descubrir para continuar... sí, tam- 
bién muy Rare). Si no quieres im- 
portar el Juego consigue que algún 
amigo te preste el suyo y, por su- 
puesto, no se lo devuelvas (es bro- 
ma... ¿o no?). ÓSCAR 


Las mados multijugadar 
y las secretas, al igual 
gue el resta del juega, 
san derrache pura. Na 
te las pierdas. 


OK • f AKC MÉ 
BACK ro. BAY. 
TH£ rHRONÉ ROOM. 
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Tweive Tales: Conker 64, bajo este nombre debería haber aparecido, allá 
por las Navidades de 1 998, el Juego que Rare había presentado en el 
E3 de ese mismo año, aunque el nombre por aquel entonces era Con- 
ker's QuestSe anunciaba como un plataformas 3D con modos para un 
jugador, dos jugadores en modo Cooperación y multiployer toóos con- 
tra todos. Sin embargo, lo que sucedió no fue «exactamente» eso. A fal- 
ta de dos meses para su comercialización, no había indicios que hicie- 
ran presagiar el fin de su fase de producción y menos que estuviera lis- 
to para alimentar los slots de los usuarios de N64. Los rumores llegaron 
a cancelar el juego, cosa que Rare se encargó de desmentir. Ya en los 
albores de 2000, Nintendo comunicó que el juego iba a ser completa- 
mente reorientado hacia lo que finalmente es hoy. Pero la odisea de 


En este Juego encontra- 
rás censura e incluso 
algún cuelgue que otro 
en su fase final. Si quie- 
res saber a que nos re- 
ferimos no te va a que- 
dar más remedro que 
averiguarlo tu solito. Y 
siempre es mejor hacer 
las cosas uno mismo 
que escuchar como nos 
las cuentan. 


Arriba a la izquierda 
puedes ver una tira de 
capturas con el aspecto 
que podria haber teni- 
do Conker. Es una lásti- 


ma que el juego se 
transformara en lo que 
puedes ver en el resto 
del reportaje... (no sé 
por qué disfruto tanto 
mintiendo. ¿Estaré en- 
fermo?). 


Si algún día una calde- 
ra viviente trata de ata- 
carte, haz como Con- 
ker valiéndote de un 
buen par de ladrillos... 

MACHACALE LOS 
HUE... A él le dio resul- 
tado, un tipo con recur- 
sos este Conker 


Conker no termina aquí. La versión NTSC de Conker's Bad FurDay es 
distribuida por Nintendo of America En Europa sin embargo, Ninten- 
do se desentendió de la distribución del juego alegando que la impo- 
sibilidad de traducción convertía a Conker en un producto que se ale- 
jaba de las premisas de la compañía (sin comentarios). Entendemos 
que, efectivamente, el trabajo, dinero y tiempo necesario para traducir 
y doblar Conker a los diferentes idiomas (atendiendo siempre a alcan- 
zar los niveles de calidad finales de la versión original en inglés), habrí- 
an mandado a CBFD al 2002, fecha en la que el mercado de N64 estará 
extinto casi en su totalidad. De este modo THQ, en un principio, se hi- 
zo cargo de la distribución de la versión PAL de Conker y anunció su 
lanzamiento para el mes de abril, pero finalmente todo se fue al traste 
y España se quedó sin Conker (a no ser que se recurra a la cara vía de 
la importación), sea de la versión PAL o la NTSC. Una verdadera lástima. 
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Nq se puede imaginar un títulu mejor para inaugurar en 
PlayBtation 2 el género de aventura gráfica gue la 
cuarta entrega de Mnnkey Island. la saga que lleva on- 
ndo las delicias de los usuarios de PC. 


Cuanto menos es sorprendente, 
que en once años de existencia, el 
universo Monkey Island sólo haya vi- 
sitado las consolas en una única 
ocasión {The Secret Of Monkey Island, 
Mega CD, 1 993). Durante toda esa 
larga década, la única forma de dis- 
frutar de las surrealistas aventuras 
de Guybrush Threepwood era 
comprarse un PC o esperar a que se 
produjera el milagro que acaba de 
obrar LucasArts. La Fuga de Mon- 
key Island es el cuarto episodio,y el 
primero en utilizar gráficos poligo- 
nales para los personajes, aunque 
conserva todo el espíritu y la mecá- 
nica de videoaventura que ha hecho 
mítica a la saga creada por Ron G¡l- 
bert. Diálogos absurdos, situaciones 
cargadas de humor, rudos piratas y, 
en medio de todo, Guybrush, el 
eterno aspirante a pirata que una 
vez más debe enfrentarse a su vete- 
rano enemigo, el pirata zombi 


La Fuga de Mankeg Island cultiva el 
mismo fino sentido de humor del 
que siempre ha hecho gala la saga, 
potenciado con un doblaje al caste- 
llano sencillamente impagable 




LAND 


La iLvaluciún diz. Huijbrush 




La Srta. Rius d¡- 
rige las Clases 
de Reeducación 
para Piratas. Tu 
objetivo: sacar- 
la de quicio a 
base de respon- 
derlas mayores 
salvajadas. 


15 




Desde que en 1 990 Ron Gílbert pusiera la primera piedra de lo 
i que sería la más prestigiosa saga de aventuras gráficas de la dé- 
cada, el personaje de Guybrush ha sido el fiel reflejo de la evolu- 
ción gráfica del universo Monkey Island. De los 1 6 colores (o 256, dependiendo de la versión) de The 
Secret OfThe Monkey Island a la cuidada animación a lo cartoon de The Curse, hay todo un abismo. 
Para la cuarta entrega, LucasArts abandonó los gráficos bitmap por los polígonos y las texturas. 



Mankey Island LeChuck’s Revenge key Island Monkey Island 
[ 1990 ) ( 1991 ) ( 1997 ) [EOQO/ü\] 


LeChuck. Entre tanto juego de lu- 
cha y simulador deportivo, es una 
delicia poder desengrasar las neuro- 
nas con esta producción LucasArts, 
en la que no sólo hay que utilizar 
objetos y hablar con personajes: 
tendrás que participar en un con- 
curso de saltos de trampolín, mante- 
ner un pulso de insultos y ejecutar 
el arte marcial del Monkey Kombat.Y 
por si te faltaba algún motivo para 
lanzarte a por este gran DVD-ROM, 
debes saber que además llegará tra- 
ducido al castellano. Como fanático 
de los Monkey Island, no tengo du- 
das: éste es el lanzamiento del vera- 
no en PS2. NEMEsis 




En La Fuga de Monkey Island 
tendrás que enfrentarte a even- 
tos tan peregrinos como el con- 
curso de saltos de trampolín con- 
tra el argentino Marco de Pollo. Y 
¡ojo!, tendrás que sobornar a uno 
de los jueces para poder ganar. 


Una vez más, Guybrush 
y su esposa, la goberna- 
dora Elaine Marley ten- 
drán que vérselas de 
nuevo con el pirata 
zombi LeChuck. 



GénEro > Aventura Gráfica Formato > □VD-RDM Compañía >EIectranic Arts Programador > LucasArts Jugadores > 1 


Horas de Juego > 7/B mínimo Texto/Doblaje > Castellano/Castellano Grabar partida > Memory Card [1637 KB] 
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FIERRE NOD 


Cuando se cumple un aña de su lanzamiento en DC. In- 
fogrames nos presenta la versión P5E de Wacky Races, 
con incontables mejoras y rebautizada con el nombre de 
los dos personajes más carismáticas de la serie de TV. 



^00 07 58 

VUHTA 1/3. 


En el salto a Play5tatian 2 se ha 
dado un mayor protagonismo a la 
pareja de villanos. Rerre y Patán 


Fierre Nodoyuna y Patán. 


a alcanzar al competir ante Fierre y 
Patári; Penélope Glamour o Mafio 
y sus pandilleros. Con un año justo 
de diferencia nos llega la versión 
Playstation 2, notablemente mejo- 
rada en cuanto a gráficos (ha gana- 
do, sobre todo, en suavidad) y a la 
que se han aportado nuevos ele- 
mentos, como un área de juego 
completamente inédita (la ciudad, 
subdividida en cinco circuitos dife- 
rentes), así como la creación de un 
rr\odoArcade,en la que es posible 
llegar a pilotar el Súper Ferrari de 
Fierre. Para disfrutar de él en el mo- 
do central de torneos, deberás que- 
mar antes un buen puñado de ho- 
ras frente a la pantalla. Pioneros en 
incorporar contornos negros a los 
gráficos para aumentar el look de 
dibujo animado (una técnica que 
ahora todo el mundo emplea), Info- 


Aquellas legendarias Au- 
tos Locos, una de la mejores series 
de televisión surgidas de la factoría 
Hanna-Barbera, permanecen en el 
recuerdo de muchos usuarios, tan- 
to aquellos que disfrutaron de ella 
cuando eran ni- 
ños, como por las 
nuevas generacio- 
nes que aún dis- 
frutan de sus deli- 
rantes carreras en 
el canal Cartoon 
NetWork. El pasa- 
do año, Infogra- 
mes Sheffieid res- 
cató para Dreamcast estos iconos 
animados para hacerlos protago- 
nistas de un alocado arcade de con- 
ducción (digno de la serie en que 
se basa), tanto por su estética como 
por el grado de locura que se llega 


Fierre Nodoyu- 
na y Patán inclu- 
ye la oportuni- 
dad de competir 
frente a uno, dos 
o tres rivales hu- 
manos tanto en 
carrera como en 
duelos directos a 
lo Twisted Metal. 





DYUNA Y PATAN 



grames Sheffíeld ha utilizado la 
tremenda potencia del Emotion En- 
gine de PS2, no sólo para mantener 
en todo momento la misma suavi- 
dad y sensación de velocidad en los 
gráficos (por muchos vehículos que 
aparezcan en pantalla), sino para 
enriquecer escenarios con un sinfín 
de nuevos detalles, derrochando el 
mismo colorido del que ya hiciera 
gala la versión DC.Pierre Nodoyu- 
na y Patán es junto a GT3 lo mejor 
en arcades de conducción que po- 
drás encontrar para tu 
PS2.Y tampoco es que 
abunden oportunidades 
de formar parte de una 
serie de dibujos anima- 
dos. «^NEMESIS 


Tanto los escenarios como los vehí- 
culos recrean a la perfección el look 
de la serie original de los años 60, 
trasladándolo todo al universo de 
las tres dimensiones. Por unas horas 
podrás competir frente a Pedro Be- 
llo o los Hermanos Tenebrosos. 



lino de ios aspectos que han sido 
mejorados notablemente respecto a 
lauersión Dreamcast (que ya era 
ia bomba], [olores ilamatiuos y 
diseños de dibujo animado en esce- 
narios repletos de detalle. Los 
coches, lo mejor del juego. 


El espíritu queda reforzado 
porta banda sonora. Las noces, 
sencillamente geniales, son obra 
de reconocibles actores de doblaje 
que han hecho un gran esfuerzo por 
reproducir las noces originales de ^ 
los anos 60. 


El control y la física de los coches 
ha sido otro de los aspectos refor- 
zados en PS2.al tiempo que se ha 
pulido y rebajado un poco el niuel 
de dificultad de la uersión D[. que 
algunos usuarios tacharon de ser 


Los numerosos modos de juego y la 
dificultad creciente que.uan plan- 
teando cada nueuo circuito, asegu- 
ran una üida de juego bastante más 
larga de lo que suele ser habitual 
en [osdíCó(/esú2 conducción. 


Bénera > Conducclán Formato > CD-RDM Compañía > Infogrames Programador > Infogrames BheffiGld Jugadores > 1 -4 
Circuitos > 25 Vehículos > 1 1 Texto/Ooblaje > Casteilano/Castellano Brabar partida > Memory Card 2.B2 1 Kb 
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CRAZYTAXI 2 



I En su día fue el Juegu que i iu^ ubriú Iub 
ujus a lu que puüía dar do sí Dreamcast. 
5i j segunda parte euntinúa en la misma lí- 
nea de espectáculo, calidad gráfica g 
situacidí íes totalmente insulitas. 




La primera vez 

^HE9| q ue vi mos Crazy Taxi, 

nos dimos cuenta de 
¡ I que el potencial de 

Dreamcast empezaba 
a trasladarse al usua- 
Sto rio. Fue el primero que 

demostró que con tra- 
' bajo y dedicación se 

^ pueden conseguir co- 

|||^ sas realmente increí- 

bles. Sus gráficos en 
alta resolución eran 
gestionados por un motor gráfico 
sobresaliente, que jamás perdía 
suavidad ni daba muestras de nin- 
gún tipo de agotamiento. Y eso te- 
niendo en cuenta la gran cantidad 
de elementos que formaban parte 
de un escenario urbano, desde 
otros vehículos hasta grandes edifi- 
cios o peatones. Unjuego perfecto 
en suK I niv^el técnico pero que, 
inexplrcatlerT^nte^no aprovichafaii 


para nada todo el es- I ^ 

fuerzo y el talento de 
los programadores. 

De hecho, lo más di- 
vertido era pasearse 
por la ciudad y obser- 
var el banquete gráfi- 
co, más que participar 
en los modos de jue- 
go principales. Vale HflHH 

que lo de llevar un pa- 
sajero a otro lado de 
la ciudad y correr con- 
tra el tiempo tiene su gracia, pero 
quizá no lo suficiente como para 
convertirse en el pretexto y epicen- 
tro del juego. Por eso, el modo de 
misiones, en esa ocasión llamado 
Crazy Box, se convirtió en el princi- 
pal aliado de la jugabilidad. Un año 
y pico más tarde, todos esperába- 
mos rellenar esos huecos con una 
segunda parte que incorporara, ba- 
jo el misrna^íj/ne, nuevas alterna- 


Los vehículos de grandes dimensiones serán 
los que nos pondrán en más aprietos. 


Afortunadamente, nuestro taxi es inmune a 
cualquier colisión por dura que parezca. 
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CrzLZij PijrzLniid 


Siguen siendo soberbios, pero no 
se apreció ninguna mejoría patente 
respecto a la primera parte. El mo- 
tor quemueueel escenario parece 
ser el mismo, es decir, impresio- 
nante g complicado de superar. 
Faltan nouedades gráficas. 


Hantiene las uírtudes y sigue acu- 
sando los mismos defectos. Hue- 
uamente uno de los arcades de 
conducción más atractíuos a niuel 
gráfico acusa la falta de un buen 
modo de misiones tipo Driuer. d 
pesar de eso. diuertidisimo. 


El modo de pruebas Crazy Pyramid 
es la estrella. Una auténtica obse- 
sión conseguir acabarlo El modo 
normal, por su mecánica, se hace 
repetitiuo. El juego dura lo que te 
dure el Pyramid. Henos mal que 
tardarás en completarlo. 


La incorporación dei Crazy 
Jump a la mecánica del 
juego resta realismo pero 
añade una espectaculari- 
dad inusitada al juego. 
En ocasiones será impres- 
cindible utilizarlo. 


SI_DBF=I 




Idéntica calidad gráfica y el mismo «taión 
de Aquiles» que su predecesor: se echa 
en falta un modo de Juego de misiones 


Aunque en número de pruebas 
ha disminuido, ha ganado en va- 
riedad. El Crazy Jump es una de 
las claves para superarlas. Quizá 
son un poco menos difíciles que 
las de la primera parte, salvo la 
última que nos llevará bastante 
tiempo conseguirla. 


tívas de juego. Soñábamos con per- 
secuciones, con carreras urbanas, 
con la policía intentando aguarnos 
la fiesta (al más puro estilo Driver)... 
Pero la realidad nos ha vuelto a de- 
sengañar. Crazy Taxi 2 sigue siendo 
un juego impecable, con modos de 
juego renovados pero... idénticos a 
los de la primera parte. Así que ana- 
lizar este juego es un calco de la crí- 
tica que hicimos en su momento el 
año pasado: un título impresionan- 
te a nivel audiovisual, pero total- 


mente desaprovechado por la au- 
sencia de modalidades que añadan 
alternativas ai jugador. De nuevo el 
modo de pruebas, ahora Crazy Pyro- 
mid,es la principal baza jugable. Eso 
sí, ahora el taxi salta {Crazy Jump), lo 
que variará la forma de llegar a los 
sitios y elevará más si cabe la espec- 
tacularidad de juego. Sin embargo, 
pasa lo de entonces: un juego muy 
bueno se ha quedado en el camino 
de convertirse en un título extraor- 
dinario. Un desperdicio. •^THESCOPE 


BériEra > Arcade de canducción Formato > BD-Rom Compañía > Sega Programador > Sega Jugadores > 1 
PersonaJe5> 4 Texto/Doblaje > Inglés/lnglés Visual Memory > 2D bloques 
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SONIC ADVEN 



Todas los quG hemos seguido a Sonic desde su naci- 
miento en 1991 hubiéramos deseado un aniversario 
iriás feliz. Sonic Adv. 2 es el adiós del persona)e a 
las máquinas Sega: Diez mágicas años rubricados 
con un Juego absolutamente imprescindible. 


Las máquinas nacen ynnue- 
ren, pero la leyenda del erizo azul 
continúa tan viva como en 1 991 , 
cuando protagonizó el arcade de 
plataformas que encumbraría 
a su creador, Yuj¡ Naka, y 
a ia máquina que le 
vio nacer, 

MegaDríve. Corren 
malos tiempos: Sega 
no volverá a fabricar más 
consolas Pero al menos 
nos quedará el consuelo de 
ver a Sonic corriendo libre 
por otros sistemas, por obra y 


gracia de sus creadores de siempre, 
el Sonic Team. Y qué mejor forma 
de despedirse de Dreamcast que a 
lo grande, con el más extenso y es- 
pectacular Sonic de todos los tiem- 
pos. Las texturas más realistas, la 
música más cañera, los jefes más es- 
pectaculares de toda la saga... todo 
esto y mucho más ofrece Sonic Ad- 
venture2, la reivindicación de So- 
nic Team por demostrar que Dre- 
amcast jamás ha tenido nada que 
envidiar a otros sistemas. Son/c/lc/- 
venture2 rescata los mejores ele- 
mentos de la primera entrega, co- 










£7 fuiura diz. Enníc 


TURE 2 


Sega dejará de fabricar sistemas, pero no 
está dispuesta a abandonara! carismático 
Sonic, estandarte de la compañía durante 
los últimos diez años. En septiembre ten- 
drá lugar el lanzamiento de SonicThe Hed- 
gehog Advance, el esperadísimo platafor- 
mas para la flamante portátil de Nintendo, 
obra, por supuesto, de Sonic Team. 


mo la recolección y crianza de los 
Chaos y la conexión a Internet (con 
múltiples eventos para descargar) 
para integrarlos en una nueva es- 
tructura de juego en la que podrás 
elegir bando entre héroes (Sonic, 
Tails y Knuckies) y villanos (Dr. Ro- 
botnik, Shadow y Rouge). La mecá- 
nica, que varía según el personaje 
elegido, incluye misiones de explo- 
ración, otras de shoot'em-up y por 
supuesto, las vertiginosas carreras 
de Sonic. Sonic Team se despide de 
las máquinas Sega con una de sus 
más notables creaciones. •> nemesis 


fi 
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El prólogo no podría ser más 
espectacular... con un tráiler 
persiguiendo calle abajo a 
Sonic y destrozándolo todo. 


En Sonic Adventure 2 podrás criar a tus pro- 
pios Chaos, dentro de tu Visual Memory, lle- 
varlos a la escuela, al médico o hacerles par- 
ticipar en todo tipo de pruebas... 



Bénera > Platafarmas/BhGot’em-up Formato > BD-ROM Compañía > Sega Programador > Sonic Team Jugadores > 1 -2 
Fases> más de 25 Texto/Doblaje >Castellano/lngIés Brabar partida > Visual Memory Conexión a lntemet> SÍ 





supeijuegns 




rF=n“iaí-i s 




La escalera dé mo- 
dos de juego és 
Idéntica a la de 
PC, pero el Desafio 
ha sido ligeramen- 
te modificado pa- 
ra esta versión. 


NREAL TD 


Un apartacln gráfico que nunca llegó a 
«ser optimizado le da a Quake III Revolu- 
ción el títulQ. dq mejor shoot’ei n-up 3D 
de'PláyEtation 2. Una lástima. 


Tras más de un 

año desde la prime- 
ra aparición pública 
de Unreal Tourna- 
ment para Playsta- 
tion 2 y algún que 
otro retraso (en 
EE.UU. salió junto a 
la consola), Infogrames lo trae has- 
apeñás cambios o 
mejoras. El mayor fallo que acarrea-, 
ba la versión del E3'2000 y las suce- 
sivas betas, era su bajo frame rote, 
algo inexplicable teniendo en cuen- 
ta la potencia de PS2, pero se ha 
mantenido inalterado en esta ver- 
sión PAL del juego. Ese es eLúnico 
fallo del competidor más directo de 


Quake III Revolution, 
ya que toda la juga- 
bilidad y la origina- 
lidad que lo hizo 
grande en el mun- 
do de los PCs se ha 
mantenido inaltera- 
da. Las ventajas que 
presenta ante el título de Id Soft- 
ware son el soporte para teclado y 
ratón USB (algo que agradecerán 
los jguarios de PC) y, en lo que a ju- 
gabilidad respecta, un desarrollo 
más estratégico y variado que el de 
Quake III R. Los diferentes modos 
que UT presentaba en la versión PC 
se encuentran en PS2: Deathmatch, 
Asalto, Dominación, Capture The 
Flag y Desafío. Este último, que en 
PC consistía en eliminar a una hor- 
da de androides, nos enfrentará a 
cuatro diferentes jefazos 
en un «uno contra uno». Si 
eres uno de los seguidores 
de Unreal, no quedarás de- 
cepcionado con esta crea- 
ción para PS2, pero si pla- 
neas empezar en el mundo 
de los shoot'em-up de ma- 
no de tu PS2, decántate 
porQ3R. «^Doc 


Nuestra compañe- 
ra Anna (en la 
pantalla pone «La 
Anna») se dispone 
a entrar rápida- 
mente al cuarto de 
baño. Lo que no se 
esperaba era en- 
contrarse a Quicír 
armada y con muy 
malas pulgas. 



^ I ^ -- ^ ; ' " ■ •" 'Cs: ■ 

Bénera > Bhoaf Em-up 3D Formatn > CD-RDM Campanía > InfogramES Programador > Epíc Megagames Jugadores > 1 -4 
Escenarios > 30 Personajes > 2 1 Texto/Doblaje > Castellano/Castellano Memory Card > 54KB 








Precio 142 pts/mín. 


Mada mLiUijugadar 





URNAMENT 




Aunque era difícil echar por tierra 
esta cunversión, Infogrames lo 
ha conseguido quitándole el 
modo l.link y dejando el pobre 
sngine 3D de la primera beta 



Esta versión PAL de Unreal Tournament 
no sólo no ha sido mejorada, sino que 
además le han arrebatado el, cuando 
menos, curioso modo Uink.Si queremos 
jugar contra uno, dos o tres amigos, no 
tendremos más remedio que utilizar el 
modo SpIitScreen, algo que en una pan- 
talla de tamaño inferior a las 24 pulgadas 
se convierte en un auténtico suplicio. 
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As Long As You Love Me • Backstreet Boys 0273 
~ “ ■■ 0058 

0016 
0312 
0330 
3709 
0378 
3700 
3719 
3694 


(ItELODIRS 


Get Down • Flve 
Quít Playing Games • Backstreet Boys 
FIying Without Wings • R Kelly 
I Want It That Way Backstreet Boys 
No More Al 

Show Me The Meaníng Ot Being Lonely 
The Cali Backstreet boys 
Uptown GIrlaWestIlfe 
What makes a man Westiife 
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American Woman ■ Lenny Kravitz 0258 
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Jaded # Aerosmith 3724 

Last Resort a Papa Roach 3691 

Pantera i Cowboys From Hell 01 1 1 

Rollln Limp Bizkit 3673 

WalkThisWay Aerosmith 0005 
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1 Bítter Sweet Symphony • The Verve 

0154 

I BreatheiProdigy 

0286 

DonOt Look Back In Anger ■ Oasis 

4122 1 

Roll With it ■ Oasis 

4120 I 

Go Let it Out Oasis 

0318 

1 Wonderwail Oasis 

4121 

[ Fever Starsallor 

3695 

1 Found That Soul ■ Manic Street Preachers 

3715 

I Losing My Religión REM 

0217 

Mr Wríter ■ Stereophonics 

3733 

Parkiife m Blur 

1520 

Shínning Ught sAsh 

3677 

E So Why So Sad Manic Street Preachers 

3714 

[ Up On The Down ■ Ocean Colour Scene 

3748 

Want You Bad TheOffspring 

3738 

I Why Does It Always Rain On Me Travis 

0404 
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Dancing Queen ■ Abba 
I Will Survive ■ Gloria Gaynor 
Tubular Bellsa MikeOldfieId 


James Bond 0025 

El Golpe ■ The Entertainer 0044 

Halloween 0065 

Indiana Jones 0199 

MIssion impossible 0222 

StarTrekTNG 0148 

StarWars 0151 

Superman 0152 

Titanic 0157 

BennyHiTliYaketySax 0021 

Los Ángeles de Charlie 1 51 6 

Dallas 0035 

Los Picapiedra 0052 

Monty Python 0085 

Los Teleñecos 0099 

ScoobyDoo 0128 

LosSimpsons 0132 

Expediente X 0244 


1507 Money Money Money» Abba 0095 

0201 Sex Machine ■ James Brown 1505 
0159 YMCA Village People 0167 
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MTV MUSIC 



A la izquierda, 
una imagen del 
modoJam Ses- 
sion, en el que 
cuatro personas 
pueden unir su 
oído musical en 
tiempo real. 


GEN 


A la izquierda, 
los chicos de 
Photek,ya la 
derecha el inter- 
faz de edición y 
grabación de 
samples a través 
del sampler USB. 
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Aunque ciertas compañías, 
como Sony CE., utilizaban el po- 
tencial musical de PSOne como di- 
versión {Parappa The Rapper, Um- 
jammer Lammy), Codemasters lo 
usó como herramienta musical en 
Music y Music 2000, Con esta nueva 
entrega, llamada MTV Music Gene- 
rotor 2, los programadores de Jes- 
ter Interactive han aprovechado el 
hardware de Playstation 2 para 
convertir los 1 28 bits de Sony en la 
más potente herramienta de crea- 
ción de audio y vídeo. MTV MG2 te 
permitirá usar los riffs pregrabados 
para modificarlos, crear los tuyos 
propios utilizando 10.000 samples 
diferentes y añadir un acompaña- 
miento visual tan trabajado como 
el apartado musical. La característi- 
ca más interesante de MTV MG2 es 
la posibilidad de conectarle un 
sampler USB para digitalizar cual- 
quier fuente analógica de sonido y 
utilizarla en temas propios. doc 



Hasta que consigamos controlar 
todos los elementos deM/fí^ 
pasarán meses, aloque tenemos 


El wtees realmente intuitiuo. 
sobre todo teniendo en cuenta la 
gran cantidad de elementos que 


los temas compuestos por Hpollo 
440. Gorillaz y los demás son ge- 
niales g suenan <'muy profesiona- 


Los efectos gráficos que podremos 
aplicar a nuestras creaciones au- 
diouisuales son impresionantes. El 


EL-DBFRI—I 



wtógráfíco puede seleccionar- 
se entre nueue diferentes, cada 


les». La caLidad de los samples. 
tanto instrumentos como üoces. 


más diuertido del título de Code* 


que sumar el tiempo que ínuertire- 
mos en realizar nuestras propias 


uno de ellos con diferentes menús que uienen pregrabados en el [D- 
y diseños. ROM es realmente alta. ^ 


masterses el múa Jdin Sessíon 
nara cuatro íunadnres J 


melodías (y que suenen más o 
mpnnshien claro] J 
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SPIDERMAN 


■ 


Una de las más grandes creacinnes de la historia de PBX lle- 


ga a Dreamcast. en una versión eargada de mejoras gráficas. 





No podían faltarlos 
villanos más conoci- 
dos del cómic: Ve- 
nom, Mysterio, 

Dr, Octopus. 
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IVIa contentos con crear el me- 
jor juego de skate de todos los 
tiempos {Tony Hawk), la gente de 
Neversoft se marcó una nueva me- 
ta: hacer de una vez por todas un 
juego a la altura de Spiderman. El 
resultado, de todos conocido, apa- 
reció en PSone el pasado año, y ya 
es conocido como uno de los mejo- 
res títulos de la historia de la conso- 
la de Sony. Ahora sus creadores 
han decidido trasladar su mítica 
creación a Dreamcast y, aunque 
deberían haber aprovechado algo 


más el potente hardware de 1 28 
bits,e\ resultado no decepcionará a 
nadie. Salvo la evidente superiori- 
dad gráfica (mejores texturas y ma- 
yor resolución), este Spiderman pa- 
ra DC es idéntico al de PSone. Igual 
de adictivo y jugable, conserva los 
mismos extras (incluidas las porta- 
das clásicas del cómic) y vuelve a 
contar con la colaboración de Stan 
«The Man» Lee como narrador. Una 
auténtica maravilla que no deberías 
perderte, si dos de tus pasiones son 
los cómics y Dreamcast. nemesis 


En esta versión 
Dreamcast podrás 
encontrar todos y 
cada uno de los bo- 
nos de la entrega 
PSOne: portadas 
de cómics clásicos, 
trajes para Spidey, 
modo Deformed... 





üeciia el superior potencial gráfico 
de Dreamcast. Rl menos ésta uer- 
sión goza de mejor colorido y reso- 
lución, asi como de tenturas de 
mayor calidad. 


La música de la pantallade pre- 
sentación liomenajeala célebre se 
rie de animación de los 70. La 
banda sonora durante el juego es 
también bastante buena, y ua apa- 
reciendo y desapareciendo según 
lo que suceda en pantalla. 


Uno de los mayores logros de He- 
uersoft ba sido ofrecer al usuario 
la libertad de mouimientos que go- 
za Spidey en sus cómics. Sin oíui- 
dar la gran uariedad de las fases y 
el impecable sistema de control 
del personaje. 


la búsqueda de portadas de cómics 
clásicos deMmasí como 


nueuos trajes (incluido el negro!, 
y otros tipos de te hacen que 
el interés por este juego continúe 
intacto, incluso después de llegar 
al final. 
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Canchas y Jugadores callf^ems com- 
parten cartel con las estrellas de la NBA 
en un baloncesto, que eleva el concep- 








look ^ 
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100 cm 72.9 kg 


points 465 


to Arcade a la enésima potencia. 


Los partidos 
pueden se- 
guirse desde 
tres cámaras 
diferentes, to- 
das ellas late- 
rales. Además 
se ofrecen re- 
peticiones au- 
tomáticas. 


cando el baloncesto a pie de calle. 
Por su parte, los jugadores de la 
NBA, incluido Michael Jordán, com- 
parten cancha con aficionados con 
aspecto y atuendo al más puro esti- 
lo de los «play ground». Otro de los 
aspectos distintivos es la calidad 
gráfica, mucho mayor que la de sus 
competidores, con la que se repro- 
ducen los personajes. Además, en la 
línea de la serie BIG, es posible rea- 
lizar una serie de jugadas especia- 


Los protagonistas son los ju- 
gadores actuales de la NBA, 
así como ilustres y variopin- 
tos personajes ficticios. Mu- 
chos de ellos están inicial- 
mente ocultos. El editor per- 
mite crear jugadores y deter- 
minar apartados relaciona- 
dos con su aspecto físico y 
cualidades técnicas. 


La serie BIG, dedica- 
da a los deportes extre- 
mos, empieza a dar sus 
frutos en Playstation 2. 

El primero de los progra- 
mas de la citada serie en 
llegar a nuestro mercado 
es NBA Street un juego 
que, aunque no se centre 
en un deporte extremo, 
presenta una concepción 
totalmente Arcade. Para 
los aficionados a este tipo de pro- 
gramas basta con decir que NBA 
Street se encuentra en la línea de la 
popular saga NBA Jam (que aún no 
ha tenido reflejo en Playstation 2) 
o del reciente NBA Hoopz. Así, los 
partidos se disputan a doble can- 
cha por equipos formados por tres 
jugadores. El turbo permite realizar 


jugadas imposibles y casi no exis- 
ten normas. Sin embrago, presenta 
algunas diferencias con los citados 
títulos que se plasman en el entor- 
no y en los jugadores incluidos. En 
el programa que nos ocupa, las tra- 
dicionales canchas dejan paso a di- 
versos escenarios como aparca- 
mientos, callejones o playas, acer- 









En la intrn puede distinguirse a Jugadores de la NBA 
como Payton, Cárter o Iverson. 


El programa 
ofrece 12 
canchas si- 
tuadas en en- 
tornos gene- 
ralmente ur- 
banos. A mu- 
chas de ellas 
no se puede 
acceder ini- 
cialmente. 


les («fr/c/cs») mediante la combina- 
ción de los botones L y R. Con estos 
movimientos, entre los que se inclu- 
yen pases de espaldas, giros en el 
aire y amagos imposibles, incre- 
mentas la barra de energía. Esto 
permite adquirir nuevos elementos 
y aumentar la capacidad de los ju- 
gadores. El tercer aspecto que mar- 
ca la diferencia es el de las reglas. Si 
lo habitual es que casi no existan 
normas, permitiendo todo tipo de 
golpes, en este caso va más lejos, ya 
que es totalmente válido taponar 
balones en trayectoria descenden- 
te. Además, los partidos no tienen 
un tiempo fijado, finalizan cuando 
uno de los equipos alcanza un de- 
terminado número de puntos y no 
es posible realizar cambios durante 
los mismos. Sin duda el espectáculo 
está asegurado, «^chip&ce 




El dpárládo más destacado de todo 
el programa es la magnífica anima- 
ción y el diseño de los diferentes 
jugadores. Sólo se hecha en falta 
la posibilidad de obtener repeti- 
ciones manuales. 


Deforma similar a lo que ocurre en 
otros simuladores de baloncesto, 
el rd'/? es el protagonista de la ban- 
dasonora. En los efectos de soni- 
do destacan los comentarios antes 
y durante de los partidos. 


El programa es totalmente 
recogiendo el estilo de juego que 
ha popularizado la saga 
La aportación en este apartado se 
refleja en los denominados 
"tfÍCkS>\ 


Entrelas diferentes opciones in- 
cluidas. el modo Circuito es el que 
supone un mayor reto. En el mis- 
mo. los riuales se presentan por 
zonas, incluyendo un equipo jefe 
en cada una de ellas. 
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INTERNATIONAL 
LEAGUE SOCCER 




Los jugadores tienen nombres pa- 
recidos a ios reates, aunque pue- 
den modificarse mediante un edi- 
tor, Sin embargo, no es posibie 
cambiar características físicas. 


Desde su llegada a nuestro mercado, 
Playstation 2 cuenta con dos excelentes si- 
muladores de fútbol (I5S y FIFA). La tercera 
incursión en este género llega de la mano de 
Taito, una compañía que se ha caracterizado 
siempre por sus programas arcade. En este 
caso, sigue un 
esquema mu- 
cho 

aunque deja 
una puerta 
abierta arca- 
de a través de 
un modo sólo 
disponible para 
selecciones sub-23. En el mismo, 
cada acción supone incrementar 
la capacidad de los Jugadores, 
permitiendo realizar disparos es- 
peciales al más puro estilo de las 
recreativas. Sin embargo, el peso 
del programa lo llevan las selec- 



ciones absolutas, cuyos jugadores tienen 
nombres muy parecidos a los reales. En el 
apartado gráfico se produce una contradic- 
ción. Por un lado, la calidad de texturas y di- 
seño, tanto de los uniformes como del en- 
torno. Por otro, la escasa velocidad y la po- 
bre animación 
de los jugado- 
res hacen que 
se transmita 
una sensación 
de movimien- 
tos espesos y 
poco natura- 
les. Este aspec- 
to afecta de forma considerable a 
la jugabilidad, haciendo que las 
virtudes del programa no brillen 
todo lo que podrían hacerlo. Por 
lo demás, las opciones son simila- 
res a las de estos tipos de simula- 
dores. •«‘CHIPfifCE 


Los protagonistas son selecciones 
absolutas y sub-23. La selección 
española de esta última categoría 
incluye los jugadores que acudie- 
ron a las últimas olimpiadas. 



la lentitud y la mejorable aníma- 
ción de los jugadores son los as- 
pectos más negatiuos en un apar- 
tado en el que destacan las imáge- 
nes cuando se interrumpe el juego 
y la encólente utilización délas 


dunque la introm está nada mal. 
la música simplemente acompaña. 
Hay que mencionar los dos comen- 
taristas que narran los partidos en 
castellano. 


la falta de uelocidad hace que los 
mouimientos de los jugadores pa- 
rezcan torpes y pesados, transmi- 
tiendo una sensación entrañaato- 
das las acciones que se reproducen 
en el terreno de juego. 


Elniueldejuego de la computadora 
es el elemento fundamental a la 
hora de determinar el tiempo que 
se tarda en completar las diferen- 
tes competiciones, los cinconiue- 
les de dificultad permiten muchas 
diferencias. 
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Aunque la tremenda escasez 
de títulos de lucha que afronta el 
mercado europeo habría otorgado 
a BloodyRoar3 una alta puntua- 
ción; el juego de Hudson se vale 
por sí solo para convertirse en uno 
de los beat'em up 3D a tener en 
cuenta. La evolución de Bloody 
Roar3 con respecto a anteriores 
entregas se hace especialmente no- 
table en el apartado gráfico, aun- 
que sólo a nivel de detalle visual, ya 
que sus arjimaciones siguen siendo 
tan Irreales como en los dos ante- 
riores Bloody Roar. Es una lástima 
que los grafistds de Hudson no ha- 


yan descubierto aun las excelencias 
del motíon captute, como en su día 
hicieran los de Namco. La caracte- 
rística jugabilidad de la saga se ha 
visto potenciada con la inclusión de 
nuevos elementos, como la posibili- 
dad de esquivar golpes (al estilo 
KOF'97) y nuevos movimientos, ya 
que se han incluido dos nuevos es- 
peciales a cada uno de los persona- 
jes. La habilidad de transformarnos 
en bestia, cobra especial importan- 
cia en esta entrega,ya que sólo po- 
dremos ejecutar especiales trans- 
formados y, al hacerlo, elevaremos 
nuestra energía un 20% doc 


Comoseptítét 
comprobar por la 
calidad de las pan- 
tallas. el detalle 
con el que están 
mostrados lós grá’ 
fíeos es sublimo. 
Sin embargo,la 
ammadóndelos 
personajes bas- 
tante irroal y oigo 
brusca, ya que 9ítá 
£í*úda sbf tí&kas 
de motíon capture 


La última entrega del primer beat’em- 
up de Hudsan no pedia llegar ei i mejor 

h 

momento a PlagStation P. 


Sisamos lo suficientemente hábiles y completa- 
mos el juego sin continuar, podremos seleccionar 
a los dos jefes: Kohryu y Uranus. 





Escenarios coloristas, detalladísi- 
mas texturas y un estable 
fdleWiiún en 50 Hz, son sus prin- 
cipales uirtudes. Su único fallo 
son sus animaciones, creadas a 
mano y sin ningún tipo de técnica 
ÚQinofioncópture. 


Hada mejor para un juego como 
enel que losprota 
gonistas se conuierten en grandes 
bestias, que el guitarrero y 
frenético que los músicos de Hud- 
son han creado. Los efectos de 




más importante en un título que 
posee elementos como combos aé- 
reos. especíales, posibilidad de 
esquinar, mters. personajes 
secretos, mlti-tfims... 


El modo Historia nos obligará a 
completar el juego una y otra uez 
para descubrir las anenturas de ca- 
da personaje, aunque el modo que 
nos mantendrá durante más tiempo 
jugando será, lógicamente, el 
Msüsmáe. 
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supeijuegos. 
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Tras probar suerte en otras conso- 
las. la nueva versión de Las 24 Ho- 
ras de Le Mans une la emoción de 
la citada prueba con un nuevo de- 
sarrollo gráfico. 


Hace ya algo más de un año, In- 
fogrames anunció a bombo y plati- 
llo el lanzamiento de un programa 
(para Playstation y Game Boy Co- 
lor) basado en la popular prueba 
de Las 24 Horas de Le Mans. Aun- 
que el resultado fue más que dis- 
creto, a finales de! año 2000 apare- 
ció una nueva versión (en este caso 
para Dreamcast) en la que se apre- 
ciaban importantes mejoras. Para 
dar el salto a Playstation 2, se ha 
confiado en la división australiana 
de Infogrames que sustituye a los 
estudios de Infogrames en Francia 
y a Eutechnyx. Las principales dife- 
rencias se aprecian en el apartado 
gráfico, ya que se han reproducido 
con mayor fidelidad todos los ele- 
mentos que rodean a las pruebas 
de resistencia. Mención especial 


El Juega logra una fiel repraduccian de las prue- 
bas de resistencia permitiendo recrear, en tiem- 
po real. Las 24 Horas de Le Mans. 


merecen las paradas en boxes, don- 
de se ofrecen espectaculares imá- 
genes en las que los mecánicos rea- 
lizan su trabajo en un tiempo re- 
cord. Este aspecto tiene especial 
importancia ya que, al tratarse de 
pruebas de resistencia, el cambiar 
los neumáticos o repostar es funda- 
mental para poder terminar las ca- 
rreras. También relacionado con el 
apartado gráfico, destaca el perfec- 
to modelado de los vehículos entre 
los que abundan las licencias oficia- 
les. Así, divididos en tres categorías 
(GT, Open Prototypes y Closed Pro- 
totypes),se encuentran marcas tan 
populares como BMW, Nissan o To- 


ta duración de las pruebas 
hacen que en muchas ocasio- 
nes sea necesario conducir 
con escasa visibilidad. En es- 
tos casos y, en determinadas 
condiciones atmosféricas, el 
efecto de los faros logrado 
por los programadores es re- 
almente impresionante. 


Uno de tos momen- 
tos más espectacula- 
res del juego se pro- 
duce cuando entra- 
mos en boxes. Los di- 
ferentes planos ofre- 
cen una amplia pers- 
pectiva del trabajo 


de los mecánicos. 




DIFERENCIAS CON DC con respecto a la versión de 
DC, el programa añade nuevos circuitos y coches y se incorporan 
algunos detalles, como las luces posteriores de frenado. 
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las que se encuentran equipos como Viper Te- 
am Oreca^Corvette Racing o Audi R8. Muchos 
de ellos están ocultos inicialmente, siendo po- 
sible utilizarlos a medida que avances en el 
modo campeonato. 


yota.En cuanto a los modos de jue- 
go, la competición estrella es Le 
Mans.En esta modalidad, el objeti- 
vo es lograr el mayor número de 
vueltas en 24 horas. Esta circunstan- 
cia permite vivir en directo los cam- 
bios de luminosidad a lo largo de 
un día en dos circuitos diferentes 
(el habitual y el conocido como pe- 
queño Le Mans, situado en Atlan- 
ta). Para recrear estas 24 horas se 
puede optar por diferentes perío- 
dos, en tiempo real o en tan sólo 1 0 
minutos. El control de los coches es 
sencillo, permite controlar de forma 
automática o manual varios aspec- 
tos, como la frenada. El programa 
no está mal, pero la expectación le- 
vantada por GT3 supone un incon- 
veniente para este juego. •^chip& 



DANOS Como suele 
ser habitual en los pro- 
gramas con licencias 
oficiales, los coches no 
sufren desperfectos en 
sus carrocerías, aunque 
los golpes si afectan al 
rendimiento. 


CAMARAS 

Las carreras se 
pueden seguir 
desde cuatro cá- 
maras y, al finali- 
zarla competi- 
ción, podremos 
contemplar es- 
pectaculares re- 
peticiones. 









Los espoctáculares cambios do luz 
alo largo de las carreras de 24 
horas y las repeticiones son lo 
más espectacular en este aparta- 
do Destacar que hasta 24 coches 
participan deforma simultánea en 
una carrera. 


fl pesar de la larga intro la músi- 
ca. en la que predominan las gui- 
tarras y la batería, no luce dema- 
siado. in cuanto a los efectos de 
sonido, destacar que no hay nin- 
gún tipo de comentarios. 


ll control de los coches es bas- 
tante sencillo durante las carre- 
ras. los teganan gran impor- 
tancia al tratarse de carreras de 
resistencia. 


Tanto el modo Competición como 
el modo 24 horas ofrecen suficien- 
tes alicientes para que el programa 
sea atractiuo durante mucho tiem- 
po. Destacarla posibilidad de 
adaptar las 24 horas a diferentes 
interualos de tiempo. 
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RUMBLE RACING 



Las piruetas son una 
forma de lograr tur- 
bas. Cuanto más 
complejas sean más 
nos durarán. En nive- 
les avanzados serán 
fundamentales. 


Es posible que Rumble 
Racing sea mucho menos atracti- 
vo y sugerente que otros candida- 
tos al trono del motor en PS2. Es 
cierto, sí, pero también es verdad 
que en algunos detalles se trata de 
un juego intere- 
santes y digno de 
tenerse en cuenta, 
y más si sois aficio- 
nados a los arcades 
de conducción. Su 
aspecto, sin alcan- 
zar las cotas de ca- 
lidad gráfica ni la 
perfección de Gran Turismo 3, tiene 
al menos una puesta en escena lla- 
mativa. Coches con apariencias 
muy peculiares, un buen número 
de circuitos, escenarios con un 
montón de secretos y elementos 
rompibles, velocidad extrema y un 
movimiento de pantalla convincen- 
te, hacen de cada carrera un autén- 
tico espectáculo. Para que os hagáis 
una idea, y sin querer hacer una crí- 


aos carreras son 
siempre muy 
competidas y, al 
llegar al nivel 
profesional, no 
tendremos mu- 
chas oportuni- 
dades de corre- 
gir los errores 
cometidos. 


tica velada, la verdad es que todo 
tiene un aspecto parecido al de al- 
gunos juegos de coches en PC. 

Pero si en algo destacaríamos a 
Rumble Racing es en su jugabili- 
dad.Trepidante, muy competitivo, 
lleno de acción, manejable como 
pocos y con algunas concesiones a 
la fantasía y a la exageración. Este 
arcade es de esos programas en los 
que te costará soltar el mando. No 
tiene mucha historia, los modos de 
juego son pocos y llega un momen- 
to en que nos pasaremos más tiem- 
po por el aire que por e! asfalto... 
pero nos divertiremos. Ahí es don- 
de Rumble Racing puede hacerle 
sombra a muchos. Otros tienen mu- 
chas más cosas y son mucho más 
preciosistas que la propia realidad 
de una carrera, pero tras unas cuan- 
tas partidas se vuelven monótonos. 
Aquí es la única sensación que no 
hemos tenido. Es mejorable en mu- 
chos apartados pero, una vez que 
empiezas, no paras, «o- de lucar 


Ho iop lá calijlad gráfica ni téc- 
nica de besíiasjcflíno to lurism 
Jpero. en lineas generales, se 
puede decir que está muy bien. 
Muchos coches, escenarios uaria- 
dosycon mutho detalle y pocos, 
fallos de importancia. a 


Los efectos especiales cumplen, 
más o menos, aunque les falta al- 
go de contundencia si tenemos en 
cuenta las batallas que se libran 
sobre el asfalto. La banda sonora 
esuariada y. sin llegar a maraui- 
llar. se deja escuchar. 


Rungue el esquema sea un tanto 
simplón y. como en la gran mayo- 
ría de los árr*. la oferta de 
modos de juego es escueta, suju- 
gabílidad es muy intersante. Cues- 



fl planteamiento es sencillo y las 
pocas diferencias entre los modos, 
hacen que la uída de BÑms parez- 
ca un tanto breue. Rungue el modo 
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Con un poco más de 
mentas de aventura 


acción y más ele- 
sería una Joya 


G 


Una de las dudas que nos ha despertado Fur Fighters es saber a qué público iba dirigido. 
Por estética, al ser casi un dibujo animado, y por los puzzles parece dirigido a los más pe- 
queños. Pero la temática, tiros y esas cosas, son más bien de un público más maduro. 


FUR Fl 


H 


Fur Fighters, por calidad y pre- 
sencia, podría haber sido uno de los 
títulos estrella de PS2 si se hubie- 
ran percatado a tiempo de un par 
de fallos. Es una verdadera lástima 
que sus programadores y los teste- 
adores no se hayan dado cuenta de 
que, en un juego con unas dimen- 
siones tan enormes, no puede ha- 
ber lagunas y tantos momentos en 
los que no ocurra casi nada, o nada. 
Los momentos de acción son previ- 
sibles y, una vez superados, los es- 


cenarios se convierten en paisajes 
desiertos en los que sólo se puede 
caminar y poco más. Si a esto le 
añadimos que los puzzles o proble- 
mas son sencillos y los elementos 
de plataformas asequibles,fi/r 
Fighters es un programa que pue- 
de llegar a cansar. 0 más acción o 
más aventura, pero no un título que 
no llegue a contentar ni a los 
más pequeños ni a los amantes 
de los shoot'em-up ni a los de las 
aventuras gráficas. delucar 




Es coíDO una película de anifnaciói) 
hecha uídeojueyo. Los personajes, 
los escenarios y la calidad de sus 
mouimientos son realmeníe impor- 
tantes y de lo mejor que hemos 
uisto en mucho tiempo. Losmape- 
ados son inmensos. 


Los tiros, los alaridos y demás 
efectos son discretos, pero cum- 
plen. Con la enorme calidad gráfi- 
ca deberían haber trabajado más. 
Una pena que no hayan doblado las 
uoces. La banda sonora más bien 
es díscretita. 


te un montón de mundos y las 
fases duran, aueces. horas. Si no 
fuera por íos defectillos que men- 
cionamos antes, estaríamos ante 
un programa ejemplar en cuanto á 
su duración. Por desgracia, se 
nos puede hacer eterno. 


ÍSl— □BE=IL 
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EL REGRESO 
DE LA MOMIA 


El retorno de un mito i niler lurio llega a 
Bame Buy Culur y. aui ique su argumento 
es un fiel reflejo del reciente film de El 
regreso de la mnmia. su aspecto y de- 
sarrollo decepcionan. 


i bIl'. . ‘ 5r 


jrii 


Apunta y dispara. Rick 
(protagonista de Et re- 
greso de la momia) lle- 
ga a la guarida del Rey 
Escorpión y, en un duelo 
en primera persona, de- 
berás derrotarle. 


. •f'. V"' 

■ I? - ^ 


i ' 


HaLD^rDODGE 


Llltimamente las adaptaciones 
de películas al mundo del videojue- 
go dejan mucho que desear. Las 
compañías luchan por hacerse con 
la licencia pensando que así las 
ventas estarán aseguradas. Quizá 
sea cierto pero dudo que el éxito 
de El regreso de la momia para 
GBC se deba a su mediocre plante- 
amiento de desarrollo. Nada se sal- 


va en este título donde la pobreza 
gráfica desborda los límites de la 
imperfección. La mecánica, aunque 
algo descuidada, es original. Al co- 
menzar un nivel elegirás entre dos 
o tres personajes y, dependiendo a 
quién escojas, seleccionarás un tipo 
de modo de juego. En total son cua- 
tro modalidades aunque no estarán 
disponibles en todos los niveles. Los 



once capítulos recogen los momen- 
tos más inolvidables del film, así en 
la escapada en autobús, podrás 
afrontar el reto en un duelo de es- 
padas o atacar a los enemigos en 
primera persona. Esperemos que la 
edición para PS2 esté más cuidada 
y se tengan en cuenta más aspec- 
tos que el simple hecho de comprar 
una licencia, •«►anna 


Madas 



Algunos niveles te permi- 
tirán elegir entre dos o 
tres personajes ofrecien- 
do, a su vez, dos o tres ma- 
pas exclusivos. Depen- 
diendo del personaje que 
escojas activarás un tipo 
de modo de juego. Así, en 
un mismo nivel, podrás ju- 
gar en primera persona, 
en desplazamiento lateral 
o en un duelo de espadas. 



láauentura consta dolí nlueles. 
Hada difíciles do completar sí te- 


Sin duda, este apartado destaca 
por sus legendarios ritmos y meló- 


Lamentable control délos perso- 
najes. [I modo en primera persona 


lástima que este título para la por- 
tátil de Hífltendono refleje el en- 


torno de la obra maestra de Step- 
henSommers. Todo queda reducidi 
a unos gráficos simples y a un di- 


I 


días procedentes del antiguo 
Egipto. Sin embargo, los efectos 
de sonido no llegan ni a cumplir su 


I 


es el más entretenido, aunque po- 
co preciso. Las otras tres modali- 
dades de juego son similares. 


I 


nemos en cuenta que la dificultad 
depende de la modalidad que esco- 
ías. Hún así. la duración es bas- 


■ 


GAMEBOf. 

ColoR 


seño de personajes y enemigos de H cometido: pasan desapercibidos y H auanzar horizontalmente con un H tantelimitada.no tardarás más 


dudosa calidad. 


apenas rozan el realismo. 


manejo un tanto soso. 


de És tardes en acabarlo. 
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PLAYSTATION 2 
+ 30 DVD'S 


TRECIO VÁUDO A PARTIR DEL 1 DE JULIO 


CABLE RFU 
ADAPTOR SONY 


CONTROLLER 
DUAL SHOCK 2 SONY 


DVD REMOTE CONTRO 
INTERAC 


VOLANTE F. SPEEDSTER 2 + FORMULA ONE 2001 


DVD REMOTE CONTROL 
LOGIC 3 


MUEBLE GAME 
STATION 3 LOGIC 3 


VOLANTE FANATEj 
SPEEDSTER 2 


MEMORY CARD 8 Mb. 


ESPN NATIONAL 
HOCKEY NIGHT 


7 BLADES 


ATV OFFROAD 


CRAZYTAXI 


FORMULA oAe 2001 


ONIMUSHA 

WARLORDS 


FUR FIGHTERS: 
VIGGO'S REVENGE 


LA FUGA DE 
MONKEY ISLAND 


INTERNATIONAL 
LEAGUE SOCCER 


MDK 2: 

ARMAGEDDON 


Mlf MUSIC 
GEF#RATOR 2 


MOTO GP 




QUAKE III 
REVOLUTION 


/STAR WARS: EP. 1 

RUMBLE RACING S^ER BOMBAD RACING 


NBA STREET 


RING OF RED 


RED FACTION 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 2001 


ZONE OF ENDERS 
•f DEMO M.G.S. 2 


THE BOUNCER 




Exporté#^ 

Informáticc 


Videojuegos 


ndyStdcíon 


PloySl¿)tlon.2 




CAPCOM 




PlciySiation.2 
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902 17 11^9 I 
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ALONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE 


Llévate tu Dreamcast 
¡unto con estos cuatro 
magníficos Juegos por 


DREAMCAST 


CRAZY TAXI 2 


XABLE EUROCONECTOR 
Centro MAIL 


KEYBCARD 

(TECL/OO) 


CONTROLLER 


MOUSE (RATON) 


VISUAL MEMORY 


CONFIDENTIAL 

MISSION 

• .Je 


CRAZY TAXI 


DAYTONA USA 2001 


PINO CRISIS 


DUCATI WORLD 


SKIES OF ARCADIA 


FERRARI 355 
CHALLENGE 


EVIL DEAD: 
HAILTOTHE KING 


EXHIBITION 
OF SPEED 


FIGHTING VIPERS 2 


PROJECT JUSTiCE: / 

RIVAL SCHOOLS 2 QUAKE III ABENA 


METROPOLIS 
STREET RACER 


NBA HOOPZ 


SONIC ADVENTURE 2 


RAINBOW SIX: 
ROGUE SPEAR 


THE HOUSE OF 

SPIDERMAN THE DEAD 2 * PISTOLA 


rHE NEXT TET RIS 


-D SONIC SHUFFLE 


SPACE CHANNEL 5 


UNREAL TOURNAMENT 


TOMB RAIDER 
CHRONICLES 


VIRTUA TENNIS 


TOY RACER 


UEFA DREAM SOCCER 




Dreamcast 


IDrcdfTKasT 


IDf^cimcast 


Dreamcast 


SjwmYi 




OFERTA 

3.990 




















Atención al cliente 
902 17 18 19 




GAME LINK 
CABLE 


BOLSA SAFARI 
APVANCEGO 


CASTLEVANIA: 
CIRCLE OF THE MOON 


F'ZERO: 

MAXIMUM VELOCITY 


AZUL TRANSPARENTE 


RAYMAN ADVANCE 


GT ADVANCE 
CHAMPIONSHIPRACING 


PINOBEE:WINGS 
OF ADVENTURE 


READY2RUMBLE2 


SUPER MARIO ADVANCE 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 2 


TWEETY& 

THE MAGIC GEMS 

K xmrtt 


TOP GEAR 
GT CHAMPIONSHIP 


POKEMON ORO 


POKEMON 
PICACHU COLOR 


CABLE LINK 
ORO / PLATA 


ADAPTADOR CORRIENTE 
Centro MAIL 


EL EMPERADOR 
Y SUS LOCURAS 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


DOUG'S 
BIG GAME 


ALONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE 


POKEMON PLATA 


POkÉMON PUZZLE 
CHALLENGE 


POKEMON 

AMARILLO 


LAS SUPERNENAS: 

EL MALVADO MOJO JOJO 


MICKEY'S 
SPEEDWAY USA 


HORMIGAZ 

RAGING 


INDIANA JONES 
& THE I. MACHINE 


GAME BOY COLOR EP. ESP POKEMON 


X-MEN; . ZIDANE: 

WOLVERINE ^S RAG E FOOTBALL GENERATION 


SPIDER’MAN 2: 
THE SINISTER SIX 


POKEMON 
TRADING CARD 


THUNDERBIRDS 


KIRBY 64: THE CRYSTAL SHARDS 


THE LEGEND OF ZELDA 
MAJORA'S MASK 


BANJOOTOOIE 


POKEMON SNAP 


EXCITEBIKE 64 


mm 




GAME SOYadvzvnce 


GAME BOY COLOR 























ACORUÑA Santtqqo ÁLAVA Viforia-Gasteiz 


pza.x»e| 

.ANTONIO 


Si eres un profesional del sector y 
formar parte de nuestra red 
franquicias, llama al: 




Ak‘ LOS UMONES 

; MJlTlClNeS; 


C/ DONANTES DE SANGRE,] 
7Eb98l T431I] 


C/ RODRÍGUEZ CARSAODO, 13 
TEU981S99 2M 


'AV.DEIOSUMONES,?- 

•ED.FUSIKJUmR.' 

' TB<966 813 100< 


/ÁCTCjffffi Elche 


BALEARES Polma 


^RCELONA 


V. BLASCO IBANEZ 


i 6 AftC?lO 

í*,GiORlf' 


GRAN VIA 


SIA PUNICA 


AV. EStACriN 


AV.DEIAESTAOOHU 

TEU9S0280643 


CCBARCaONA-GlOHES 
/V.DUGONA1.280 
la: 934 840 064 

B ARCELONA Matar é 

BRETANYAJflfl^H 


C/SAN15.17 
TE: 932 966 92: 


t£.UMA0UINISIA,ipCAlB'3) 
C CIUDAD ASUNCION S/N 
TEb 933 608 174 


C50tEDAT,12 Ti 
nU 934 644 697 I 

tASTELtál^ 


CACERES 


LLEICA 


/OffflQAl^; 


C¿ÍEÓlQ,Vj 


barceiot^* 


ROSEE 


C.CBAUaNIIO,lOCA137 
AUTOP1S1AA-18,SAUOA2 
TEL- 937 192 097 


C/SANCR6TOfOR.I3 
TEb 937 960 716 


CClAPtAIA.tOCAl7 

AV.CASIUAYl^ 

TB: 947 222 717 

GUIPÚZCOA S. Sebastián 


AKVKGENDEGUAC 
TH: 927 626: 


C/MARIAtóNTA, 10 
^956 337 962 

IhüeiváJ 


1Eb 964 340 053 


PZA 

GKJINTERO 


C. MARCELO 


PASAJE 

MÁZA 

am 


PZAC'CA 
CfLA I 
: PINERA 
ESTACION 

Iautoous i 


MON1URIO* 


AUONSOXTO 


C/WUGRAHH65 
TEt 972 224 729 


¡C/ TRES DE AGOSTO, 4 
g TEU 959 253 630 . 


C/ MORERIA, 10 
TEb 972 675 256 


C/ RECOGIDAS, 39 
lEb 958 266 954 


C/ NUEVA, 44 
3T. RADIOVISION 


AV. ISABEL 8, 23 
TEb 943 445 660 


PASAJE MA2A,7 
TEb 953 258 210 


iw /wuuw, I 
TEb943 635W3 

LEÓN Ponfyw 


TEb 958 600 434 

PALMAS Vecindario 


LAS PALMAS Arrecife 


f2A. 

PICARA 

A7STINA 


PZA. 

'A^^CALUO 


GRAN VIA 


ATOCHA 


PZA, V 

ESPAÑA PDECHIL 


GIA^, 
GUZMAN 
El BUENO 


PZA. REP. 
ARGENHNA 


C/ COfiONa I. VAUS DE lA TORRE, 3 
TEb 928 817 701 


AV. DOCTOR MÚ6ICA, 6 
TEb 941 207 833 


CCUBAUENA, LOCAL 1.5.2 
ORA GENERAL NORH, 12 
TEb 928418218 

MADRID 


CC ATLANTICO, LOCAL 29 
AUTOVIA GC-1.5AUDA 28 


C/DOQORdlMMNG. 

Ta:9$ii^43Dr 


■'"P SBC MARIA DE U CABEZA, T 
*lEl;915278 a25Í-^ 


MADRID Aleóla de H. 


MADRID Alcobendas 


MADRIEÍMéstoles 


MADRIDjon^ 


AV JU£TPAOON 


AV EUROPA 


RAIfAPK 


¡ ORA a escorial 

enrtx 

IC DEMADftK. 


C.C 

PARQUE 

CORREDOR 


mayor 


u PELEMOS 


MAWMTl 


COMPIUT 


JaiSfANA 


C/ RAMÓN FDEI GLHSASOLA, 26 
TEb 916 520 387 


CC. lA VAGUADA LOCAL T-038 
Ay.MONroRTEDEl»K»,S/N 
TEb 913 782 222 

MÁULGA 


CC LAS ROSAS, LOCAL 13 
AVGUAOAIAJARAS/N 
TEb 917 758 882 

MÁLAGA Fuengiro 


C/ MAYOR, 58 
lEb 918 602 692 


C/ MADRID, 27 POSTERIOR 
TEb 916 813 53 $ 


CC. BURGOCENTRO R, LOCAL 25 
AV. COMUNIDAD M MADRID, 37 
TEL 916 374 703 

SALAMANCA 


PONT ^DRA Viqc 

¿"^I^ÍTinua^ 


SEGOVíi 


PZA, 

ESPAÑA 


PZA 

M.MOR 


PZA. DE H 
lLAPAZ P 


JESUS SANTOS RflN 


PZA 

MAYOR 


ÍC^AM0HYCAM?6^ 
ST nU92j29aOMí>‘^ 

¡ . 

.VIZCÁYA^Bilbaflís 


C/AIMANSA, 14 
TH; 952615 292 


AV. JESUS SANTOS REIN, 4 
EtHF.ORSOL 
TR: 952 463 800 

TARRAGONA 


C/ PASOS DE SANTIAGO S/N 
EDIF.CONDESTABlf 
Hb 968 294 704 

TOLEDO 


C/ PINTOR ASARIA, 7 
TEb 948 271 806 


C/ TORO, 84 
TEb 923 261 681 


CC ABUZARA, LOCAL 21 
^C/REALS/N* 
TEb .921463462 


a. LOS ARCOS, ,l( 
AV. ANDALUCÍA 
Hb 954 675 ; 


PZA. 

ESPAÑA 


M. DE PARADAS 


PZAiM 
í ARMAS 


« RbiEOZ. YÍRlUA 


'' “eÑeoito ESP^ 


AtCWiiMYí 


CX.PZA.DEi 

PZA.I 


,IOCALC -38 


AV.CAULUNYA .8 
TEb 977 2 S 2 945 


CC. ZOCO EUROPA, LOCAL 20 
C/V®iA,2 
nb 925 285 035 


C/ PINTOR BENÍDITO, 5 
TEb 963 804 237 


CCaSAlH,lOCAl 32 A 
c/asAia,i 6 
TH; 963 339619 


rC/CADIZ,'14 


CCAVaoOA 
P*Z0RiUUA 54-56 
TH; 983 221 828 


¿C/ANTONK>'SANGI 

^~TEb?Z653iJi 


TEb 954 91! 


CUPÓN DE PEDIDO 


Deseo recibir los artículos que detallo a continuaciói 


I ¿C 6 mo realixqr tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 T 7 1 8 1 9 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30 h. a 20 h. 
y los Sábados de 1 0.30 h. a 1 4 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidos@centromail.es 

I ¿Cómo recibir fu pedido?^ 


Los datos personales de este cupón serón incluidos en un registro de la Agencia de Protección EnvíO 
de Datos. Para la reclificoción de algún doto, deberás Homar a nuestro Servicio de Atención España 
al Cliente, teléfono 902 17 18 1 9, o escribir una carta a la dirección abato indicada. 

Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAÍL ( ). 

Pedido realizado por: 


por Transporte Urgente 

peninsular -f 59o pts. Baleares -t- 795 pis. 

IMPORTE TOTAL 


Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que ¿sfrutes' jo onfes posible de tu pedido. Pora ello ponemos o hj 


disposición un servicio de Tronarte Urgente gracias al cuál podras recibir tu pedido 
fn un plazo aproximado de 4B/72 horas. El coste de este servicio -en el que está 
incluido lombién el embalaje, y el seguro- es; 

España peninsular + 595 pis. Baleores + 795 pts. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pts. EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Peninsulo y Baleares). 

Actualm^, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 

Centro MAIL • C^ Hormigueras, 124. Ptol. 5, 5- F - 28031 MADRID 


Nombre 

Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia 

Tarjeta Cliente SI O NO O Número 


Apellidos 


Estos soñüiuestres centros, ^ 
ven a cenefibrnos. 


CREACIÓN NUEVOS 
CENTROS MAIL 
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rapidez por ser los primeros en lle- 
gar a los numerosos aficionados a 
la fórmula uno, hizo que algunos 
aspectos del programa no pudieran 
ser rematados. Con tan sólo unos 
meses de diferencia, y con el hori- 
zonte puesto en subsanar los erro- 
res cometidos, llega un segundo tí- 
tulo centrado en la fórmula uno. Pa- 
ra empezar se han sustituido los pi- 
lotos y escuderías de la temporada 

2000, por los participantes en la 

2001 . Con ello, el programa, además 
de incluir a Fernando Alonso, tam- 
bién recoge al reciente reincorpora- 
do Pedro de la Rosa. Otro de los as- 


Electranic Arts fue la primera 
compañía en irrumpir en la fórmula 
uno para Playstation 2 con F1 
Championship Season 2000. El cita- 
do juego vio cómo en un suspiro la 
competencia llegó de la mano de 
Sony {Formula One 2001) y de Ubi 
Soft (F/ Racing Championship). La 


los programadores pretenden que 
las imágenes ofrecidas, cuando los 
coches entran en boxes, constitu- 
yan uno de los momentos más 
espectaculares del Juego. 





I 





Con F1 E001 . EA es la primera compa- 
ñía en contar con dos simuladores de 
formula uno para PSB. Además, tiene 
previsto lanzar una versión para Xbox. 





Versión Xbax. jyDtp ai 

ron una entrega para Xbox^ra^S’ifeta versión 
^^^fienos avanzada, los parámetros serán muy slmlla- 
íSMmi contara con todo tipo de Ucencias y con una 
^SSíBr reproducción de los circuitos oficiales. Es muy 
in'obafjle que el juego sea uno de los que acompañe al 
lanzaniento de la consola en España De momento aquí 
teneis unas cuantas pantallas de aperitivo. . 
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I reconocer 

fitr, y asi lo hago en esta 
¡l^a iwchoíi tenas [los ví- 
;fS lanentadlenente uno de 
h eniieza en los Pirineos. 

elPnpIos cPor que nos 
e quBtór sin disfrutar del 
Unk SI n reciente Unreal 
^ia=PS¿^ Y esto es solo la 
DlM el vaso La desaparl- 
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de Juego on-line en 
I: Títulos para Dreamcast 
I? aiffrlger], la no dis- 
' 5 Bad Fur Day para 
tí. horrible aspecto del 
t 105 Juegos de la nueva 
dp Nlntsido. Gane Boy 
rdo que algunos de es- 
no son solo exclusivos 
I, pero cono dice el re- 
mjtísDS, consuelo de ton- 
tos Tcínsuelu Terrobci Albacete. 


Demos la bienvenida 
a Game Boy Advance 

Roberto del Sol. . la e-mail 

Tengo algunas dudas ante la llegada 
deGBA: 

■ ¿Puedo usarlos juegos japoneses 
en mi GBA Pal? 

m ¿Qué ocurre si jugamos varios ami- 
gos a un juego multijugadoryyo ten- 
go el juego Pal y ellos el japonés? 

■ ¿Es verdad que va a salir el Street 
Fighter Alpha 3 para GBA? 


m Si. Funcionan perfectamente, 
igual que con la anterior GB. 

■ Dependerá del juego; hay títu- 
los que funcionan y otros que no. 
m Si. Después de las conversiones 
de SSF2Xy Breath OfFire, SFA3 es 
la principal prioridad de Capcom. 

Disco duro de P5S y 
dudas sobre Xbox 

Liliana del Rocío. México 


Hola Doc, ahí van mis preguntas: 
m ¿Aparecerá el D0A3 en PS2? 
m ¿Como puedo conseguir el kit de 
desarrollo Linux para PS2? 

■ Además de navegar por internet, 
¿qué mejoras puede suponer el disco 
durodePS2? 

m ¿Hay alguna novedad importante 
sobre Xbox? 


■ Tecmo asegura que si, aunque 
también dice que debido a su infe- 
rior potencia no será idéntico a la 
versión para Xbox. 

m Sony piensa poner a la venta 
7000 unidades más a través de su 
web entre los días 14y20de Julio, 
m Por ejemplo, los programadores 
podrán apoyarse en él usándolo 
como caché, agilizando así los 
tiempos de carga de los Juegos. 

■ Ya es seguro que incluirá un de- 
codificador de Dolby Digital en 
tiempo real (los Juegos «sonarán» 






Enriad las preguntas a 
docsuper}itegos«'grupozeta.es 
o a Ediciones Reunidas $X 
O Donnell, 12, 28009 Madrid. 
Escribid en el sobre Linea 
Directa con Doc 



par Dog 









ITelmoTTTTol 

1 

CALIEIVTE. Al fin llega al mercado 
^ Advance. la portátil más pxDtente de 

1 

TEiVIPLADO. XbDx no sorprendió a nadie en su , 
' presentación oficial en el E3'2DQ 1 . i 

1 

FRIO. La repentina desaparición de Sega Espa- 
' ña como distribuidora de sus productos. 


en 5,1) y su lector DVD estará pro- 
ducido por Philips, 

Escaneo progresivo 

Ana M“ Garda. Ri vas 

A ver si puedes resolverme estas du- 
das que me han surgido: 

■ ¿En qué consiste la capacidad que 
tienen Xbox y NGC acerca del esca- 
neo progresivo de imagen? 

■ ¿Permitirá alguna de las nuevas 
consolas jugaren modo multiplayer 
pero usando varios monitores en lu- 
gar de la pantalla partida? 


altas resoluciones sin interlace, 

■ Solo si posees más de una con- 
sola, ya que cada máquina solo 
posee una salida de video, 

Mamco, Capcom y 
iXlintendo Game Cube 


Antonio Alonso. Vía E-mail. 

Querido Doc, sácame de dudas:. 

■ ¿Programan o programarán Nam- 
co, Capcom y Square para NGC? 

■ ¿GameCube será otra N64 (me re- 
fiero a la política de Nintendo: pocas 
licencias, catálogo muy limitado...)? 


■ La mayoría de las consolas, al 
mostrar altas resoluciones, pasan 
al modo entrelazado el cual mues- 
tra las lineas pares en un ciclo de 
reloj y las impares en el siguiente 
(50 ciclos por s, en un tv PAL), El es- 
caneo progresivo permite mostrar 


■ Capcom parece dispuesta y 
Namco ha confirmado que sacará 
un título de una de sus importan- 
tes sagas de beat'em-up. De Squa- 
re no se sabe nada, 
m No lo creo; aunque los que odia- 
mos los Pokémon tendremos que 
aguantarnos. 
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Consigue cantidad de regalos con el especial 
de verano de IVIEGATOP 

El número de julio-agosto de Megatop es una pasada. Incluye las gafas de 
sol más alucinantes de este verano y una funda para que puedas guardar- 
las. Ambas están en varios colores. Los fons de Pokémon disfrutarán canti- 
dad con el CD-ROM de las ediciones Oro y Plata. Además, te regalamos 
un frisbee de Sunny Delight y un caramelo Crazy Dips. En la revista, 

encontrarás toda la información sobre Pokémon 3, que llega a 
los cines el 20 de julio, así como amplios reportajes sobre las mejores pelícu- 
las que se estrenan en verano: Shrek, Dr. Dolittle 2, Parque Jurásico 3 y muchas más. 
Te lo explicamos todo sobre las giras de los artistas que más 
arrasan. No te pierdas el especial Vacaciones a Tope y el suple- 
mento Mundo Pokémon que te sigue descubriendo todos los 
secretos de las ediciones Oro y Plata. Y todo por sólo 595 pts. 






m 


CPV-A- 


Llévate con SLJPERIVIIIXII el pareo de 
moda para este verana 

Este verano con Súper Mini vas a estar muy guapa ya que con la revista te llevarás un pareo. Tiene 
forma de faldita y podrás elegir entre cuatro colores: verde pistacho, rosa, azul turquesa y naranja. En la 
revista encontrarás los juegos más divertidos, un reportaje sobre las películas que se estrenan en julio 
y agosto (Los Rugrats en París, Pokémon 3, Shrek, Dr Doolitle 2, Jurassic Park 3, entre otras), las letras de 
las canciones del verano y una entrevista con la cantante Tamara, que ha publicado su nuevo disco. 




y 

XPLODER CD9000 



PANTALLA LCD para PSoneTM 




En Julio refi^scate con 
CARTOOIM IVETWORK MAGAZIIXIE 


La revista de este mes va a ser un elemento clave 
para pasar un verano de éxito: con los consejos de 
Johnny Bravo para ligar, todo irá sobre ruedas. Ade- 
más, Dexter le da un repaso a la moda en su diverti- 
do cómic y decide romper moldes. Y mucho más: 
gran reportaje para conocer a fondo a Vaca, Pollo, su 
familia, sus amigos y su mundo; pasatiempos; las 


últimas novedades en cine, libros, música y video- 
juegos; test para averiguar a qué supernena te pare- 
ces más; segunda entrega del póster coleccionable 
de Johnny Bravo y alucinante póster de las Super- 
nenas;de la Edad de Piedra al futuro con los Pica- 
piedra y los Supersónicos; toda la programación 
del canal y muchas cosas más. 




FíbIbs a la formula original 
Bn bI númBro iJb Julio do CIMR 

Te explicamos todo sobre las smart drugs, las pastillas inteligentes, compuestas de hier- 
bas, vitaminas y aminoácidos que algunos consideran las sustancias psicoactivas del futuro.Te contamos 
cuáles son los beneficios de correrte ponemos al día sobre los últimos videojuegos, analizamos cómo vivir 
juntos las veinticuatro horas y sin problemas, unas vacaciones en pareja, y te ayudamos a escoger la playa 
ideal. Te presentamos los coches más seguros del mercado. Con CNR descubrirás algunos animales que son 
auténticos fósiles vivientes, te enterarás de cómo rodar cortos digitales, de cuáles son las superficies 
comerciales más baratas de España, de la mejor manera de reconocer y eludir a los pesados y de todo lo 
que se cuece en el Love Parade. Además, podrás conseguir el cuarto CD-ROM del curso de inglés. La entre- 
ga Bussines, del curso Tell me more, la herramienta ideal para Iniciarse en el inglés de los negocios. 







PISTOLA FALCON 
con puntero láser 


Distribuido en España por; 


www.ardistel.com 
tfno consulta 906301502 
coste máximo de la llamada 48 ptas min. 
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@ustín. Esta biER. publicare tu 
dirEccion. Pero un aviso a navEgan- 
tES. . . OuE SEpais quE es un bu]arrún 
dominantE. Chicas, EScnbidlE sin tE- 
mor, El único peligro que Heoe es que 
os robe El rlmmEl y las medias Escri- 
bidle a estas senas Juan Rafael PErez 
Martínez, C/Felix Rodríguez de la 
Fuente, 46660, Manuel [Valencia]. 


Adolfo. Me he enterado de que an- 
das haciendo el ridiculo [es decir, 
trabajando], en alguna televisión lo- 
cal y en alguna radio También me han 
dicho que tu panza crece desmesurada- 
mente y que tu pelo no conserva el 
mismo color mas de dos horas segui- 
das Adolfo, haz un bien a la huma- 
nidad y dedícate al cultivo de nísca- 
los en Groenlandia. 


m 

G 

r 
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G 
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IVlayhein. si quieres convertirte 
en el mas popular de la piara, yo que 
tu abriría nueces a cuescos Es mas 
efectivo y haces el mismo ridiculo que 
aquí pero en circuios mas reducidos. 


> 

U 

m 



La última esperanza 
de iXIemesis 

Manolita F>elotas. Moratalaz [Madrid] 

Querido SuperGolfo. Esta misiva es 
en parte una carta de amor, ya que 
después de largos años de sufrir en si- 
lencio, he decidido confesarme: estoy 
enamorado de Nemesis. Ya se que es 
más feo que un esputo de mono, que 
tiene el tipo de Meat Loaf cuando se 
agacha y más papada que un pelíca- 
no con diez paquetes de Bimbo en la 
boca... Pero su nariz me vuelve loco. 
Me ha hecho replantearme mi vida 
sexual y mi fondo de armario. En 
cuanto pueda voy a por él. 


m Chico (si es que me permites lla- 
marte así), me dejas perplejo.,. Yo 
que pensaba que el mundo gay, si 
por algo se distinguía era por su 


buen gusto, y me sales tú con es- 
tas, Nemesis sólo ilustraría el ca- 
lendario de una avestruza camio- 
nera, o un oso hormiguero onanis- 
ta, pero,., que algo así te haya he- 
cho cambiar tus gustos... En fin, 
que Dios os de muchos hij„. digo- 
oo puntos negros. 


En otro orden de cosas, también me 
gustaría saber por qué eres tan idio- 
ta. Ya se que después de mi romanti- 
cismo esto no pega, pero me sale del 
alma. Eres un imbécil redomado. 


m Vaya, encima de mal gusto, ma- 
la leche. Y yo qué te he hecho. Yo 
que me iba a ofrecer a casaros... 
Pues sí, desvirgaliendres, soy un 
imbécil al que te confiesas. Ergo 
eres un feligrés de la imbecilidad, 
ergo eres un gilipollas sudado. 










SI 


El panoli sureña se 
poneenevidenci^^ 

WatanabE. Baza [Branada] 


ríamente guapo y paquetudo, co- 
mo le gustan a tu hermana y a tu 
novia cuando te deja en la inclusa. 


I T o P necio 


Hola SuperGolfo. Llevo un tiempo 
pensando en escribirte la primera 
carta porque tenía miedo de descu- 
brir tu coeficiente intelectual y correr 
el riesgo de morirme del susto. Pero 
creo que soportaré descubrir una ca- 
beza grande llena de aire. ¿Por qué 
eres tan lamentable?. 


m Vaya, me has robado el califica- 
tivo, porque la verdad es que tie- 
nes menos gracia. No me extraña 
que tuvieras miedo. Mostrar púbii- 
camente las consecuencias de ir en 
moto sin casco, debe ser duro. 


¿Eres como el dibujo? 


m No. No es una caricatura, es un 
dibujo macarrii. Soy extraordina- 


Las malas lenguas dicen que eres un 
necrófilo y un profanador de tumbas, 
¿es cierto? 


■ Sí, puede considerarse que sí, 
porque me iié con tu madre por 
culpa de una apuesta. 


Antes del cambio de diseño de la re- 
vista aparecían muchos más dibujos 
en tu sección. Qué haces ahora con 
ellos, ¿te los comes?, ¿te limpias el tra- 
sero?, ¿lloras porque jamás podrás 
igualarlos? 


m Un poco de todo. Primero me 
iimpio el bul, luego le digo a tu no- 
via que es una pizza de trufa y lue- 
go lloro de la risa ai ver que des- 
pués de comer os besáis. 
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1 @ustin Flawers . 

1 . El primer necio gay que alcanza el n° 1 

1 

2 

1 ScupB y R. Trinar 

.. Los mendigos de los stands del E3 

1 

3 

1 IXIemesia 

1 . El canoso adefesio virgen y mártir 
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1 Abel Granados 

1. El dibujante incomprendido 
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Aranda & Barazán 

1 . Los Oliver & Hardy de la producción 



C/ Arenal 8-1® Planta-Local 18 
28013 - Madrid 
Tlf: 91 523 23 93 
Fax: 91 523 24 08 


COMPRAMOS TODOS TUS JUEGOS 
Y CONSOLAS, PAGAMOS MAXIMO 
EN EFECTIVO O MATERIAL. 


http://WWW.CHOLLOGAMES.es 

http://WWW.CHOLLOGAMES.COM 


COMPRAIVIOS PELICULAS 


CAMBIOS A 
PARTIR DE 
500 Ptas. 


CABLES Y ACCESORIOS PARA TODOS LOS SISTEMAS. 


SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON MAS DE 3.000 REFERENCIAS 

PS2, DREAMCAST, PSX, N64, SATURN, 3D0, JAGUAR, SNES, NES, GB, LYNX, GAME GEAR, MD, MEGACD, NEC, MS, ATARI, WONDERSWAN, NGPC, 32X, FAMICOM... 


PSX (USA) RPG EN INGLES 


BEYOND THE BEYOIMD 
BRINGANDINE • 

CHRONO CROSS 
DIGIMOW WORLD 2 
ECHONIGHT 
LEGEND OF MANA 
SAGA FRONTIER 
SHADOWTOWER 
TACTICS OGRE 
n THREADS OF FATE pVPflISM) 
X TORNEKO THE LAST HOPE 
5 VALKYRIE PROFILE 
5 RPGMAKER 


BRAVE FENCER MUSASHI 13.900 


5 RHAPSODY 
I OGREBAHLE 
■J PARASITEEVE 
y HARVEST MOON 
n PERSONA 2 
X BREATH OF FIRE IV 



NOVEDADES PS2 JAPON 

FINAL FANTASY 10 
J WORLD SOCCER 2001 (KONAMI) 
EVER GRADE 2 
DEVIL MAY CRY (AGOSTO) 


NOVEDADES PSX JAPON 

CASTLEVANIA CHRONICLES 
J-LEAGUE WiNNING 11 2001 


NOVEDADES DREAMCAST 
JAPON 

CRAZY TAXI 2 

PHANTASY STAR ONLINE V.2 
CAPCOM VS SNK M.F.2000 PRO 
CAPCOM VS. SAIKYO ALL STARS 


NUEVAS FIGURAS 
DE: 

FINAL FANTASY IX 
LEGEND OF DRAGOON 
LEGEND OFZELOA 
BRUCE LEE 
MOVIE MANIAOS 
YMUCHASMASu. 


FINAL FANTASY 
CHRONICLES 

Disponible 16 de Julio. 
Contiene Final Fantasy IV y 
Chronotrigger. 

El mejor iueoo de RPG de 
la historia. 

Unidades muy limitadas 

|¡Haz tu reserva!! 


FINAL FANTASY 
ANTHOLOGY 

Ultima oportunidad para 
conseguir estos dos 
clasicos. 

Unidades muy limitadas. 




ARCTHE LAD 
COLLECTION 

Próximo lanzamiento. 
Unidades muy limitadas. 

¡¡Haz tu reserva!! 


El juego que continuara la 
tradición de Final Fantasy 
Tactics y Tactics Ogre. 
(Disponible en Agosto) 




ABRIMOS DURANTE 
TODO EL MES DE 
AGOSTO. 


GAME BOY ADVANCE 



PROXIMOS LANZAMIENTOS JAPON: 
MARIO KART ADVANCE, CHORO Q ADVANCE, 
SUPER STREET FIGHTER II, BREATH OF FIRE, 
KLONOA WINDS, TACTICS OGRE... 


[DVD MANGA JAPONES I 


VERSION ORIGINAL CON SUBTITULOS EN INGLES. 
P.V.P. 6.900 PTS POR DVD. SOLO BAJO ENCARGO 
CONSULTANOS TITULOS 



ÍÉJicmciegzSiMMarií^ 

Color' n 


WONDERSWAN COLOR 

LA CONSOLA DE MODA EN JAPON 
LA CONSOLA ELEGIDA POR SQUARE PARA 
SUS TITULOS CLASICOS DE RPG. 

YA DISPONIBLES: 

FINAL FANTASY I Y FINAL FANTASY II 
PROXIMAMENTE: 

FRONT MISSION, ROMANCING SAGA, 
GUILTY GEAR PETIT 2 Y FINAL FANTASY III 
COMPATIBLE CON TODOS LOS TITULOS B/N 


CONSOLAS: 


- NeoGeo CD 
45.000 ptas 

- TurboGraphx 

1 2.900 ptas 
-NeoGeo Pocket 

con Sonic18900 pías 

- Atari 2600/7800 

10.900 ptas 

- Atan Lynx + 2 juegos 

+AC15S00plas 
-GameGea* nueva 
14900 ptas 
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Arenal 8 
ViDÉOiuÉGOf 1“ Planta-Local 18 



BANDAS SONORAS 

ARC THE LAD 3 2500 

BIOHAZARD 2 2500 

CAPTAIN TSUBASA original soundtrack 2500 
DIÑO CRISIS original soondlrack 2500 

DRACULA MOKUSHIROKU osl(N64) 2500 
DRACULAX original soundtrack (PSX) 2500 

DRAGON BALL‘ openings & endings complete colíection 2500 
IQUESTIYII V0L1 2500 

2500 
2500 


FINAL FANTASY VI (3 CDS) 
"DS) 


6500 

FINAL FANTASY Vil (4 CDá) 8900 

FINAL FANTASY VIII piano collections 2500 
GENSOSUIKO DEN II music alta -ORRiZONTE- 2500 
GRANDIA 2 ~Deus~ original soundtrack 2500 
GUILTY GEAR X heavy rock tracks 2500 
KING OF FiGHTERS 99 arrange soundtrax2500 


DRAGON C 

DRAGON QUEST VI on piano 
DRAGON QUEST Vil piano álbum 
EVANGELION, NEON GENESIS ttiebestcof,ection 2500 
FATAL FURY WILD AMBITION ARRANGE 2500 
FINAL FANTASY 87-94 2500 

FINAL FANTASY III 2500 

FINAL FANTASY IV or. sound versión 2500 

FINAL FANTASY IX original soundtrack [4CD1 8900 

FINAL FANTASY IX reunión tracks 2500 

FINAL FANTASY IX piano collections 2500 

FINAL FANTASY LOVE WILL GROW 2500 

FINAL FANTASY MIX 2500 

FINAL FANTASY POTION relaxing \with FF 2500 

FINAL FANTASY V DEAR FRIENDS 2500 


LAST BLADE arrange sound trax 
LEGEND OF MANA -original soundtrack [2CD] 
LUNAR ETERNAL BLUE ps ver. o st 
MACROSS BEST 

MARMALADE BOY best álbum -single colíection 
MAZINGER the legends of Mazinger 
""'R SOLIO 


2500 

4500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

2500 

4500 


METAL GEAR 

ORPHEN, SORCEROUS STABBER ost 
PARASITE EVE 2 
PERSONA 2 /Innocent Sin -Ihe error oftbeiryouth 2500 
PHANTASY STAR ONLINE 2500 

RANMA 1/2 best collections 2500 

RUROUNI KENSHIN BESTTHEME COLL. 2500 
SAGA FRONTIER 6500 

SAGA FRONTIER 2 PIANO 2500 

SAKURAWARSTV&OVA 2500 

SAMBA DE AMIGO 2500 


SECRET0FMANA3 6500 

SEGASELECTIONREMIX arcade/dram 2500 
SHENMUE juke box 2500 

SHENMUE orchestra versión 2500 

SNATCHER POLICENAUTS 2500 

SNK VS CAPCOM sailQrou figtiters 2500 
SOULEDGE ps original soundtrack 2500 

SOULCALIBUR 2500 

STAR OCEAN 2 ARRANGE 2500 

SUPER ROBOT WARS COMPLETE BOX 2500 
TALES OF DESTINY 4500 

TALES OF PHANTASIA single colíection 2500 
TEKKEN TAG TOURNAMENT 2500 

TENCHU soundtrack 2500 

THOUSAND ARMS 2500 

VALKYRIE PROFILE 4500 

VALKYRIE PROFILE arrange álbum 2500 

WILD ARMS 2 4500 

XENOGEARS creid 2500 

YUKIWARI NO HANA 2500 

ZELDA majora's mask 4500 

ZELDA, THE LEGEND OF 2500 

Y MUCHAS MAS... CONSULTANOS. 
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SHEEP 

■ Los 1 0 ganadores de un lote de 1 juego 
y 1 peluche son: 

ESTHER GÓMEZ FERNÁNDEZ (LÉRIDA) MAR- 
TA PEÑA AVILLEIRA (SEGOVIA) LUIS PÉREZ 
SERENO (ÁVILA) ANTONIO MONJE SOSA 
(CÁDIZ) NICOLÁS ARIZA MEDIALDEZ (GRA- 
NADA) ANA ROSA CALLE CALLE (MADRID) 
ÁNGEL RODRÍGUEZ CANDELARIO (PAMPLO- 
NA) ALBERTO GARCÍA GONZÁLEZ (GUADA- 
LAJARA) MARCO MARTÍNEZ BERBEL (GRA- 
NADA) FRANCISCO NAVARRO NOROTE (ALI- 
CANTE). 


■ Los 10 ganadores de un lote de 1 Juego 
y 1 una camiseta son: 

M" JOSÉ MERINO GALILETA (LA RIOJA) JESÚS 
ESCOBAR CASTILLO (BARCELONA) FCO. JA- 
VIER MOYANO MÉNDEZ (SEVILLA) RAMÓN 
MÍNGUEZ BLASCO (CASTELLÓN) JOSÉ MA- 
NUEL MAQUEDA SÁNCHEZ (ÁVILA) SILVIA VI- 
LA TARRÉS (BARCELONA) JUAN LUIS MONTE- 
RO PARDO (VALLADOLID) CARLOS ZARZO 
TORALBA (VALENCIA) JUAN CARLOS GARCÍA 
NIETO (MADRID) JUAN CARLOS PÉREZ 
MARTÍNEZ (MADRID). 


RECORD OF LODOSS WAR 

■ Los ganadores de un juego y un lote 
de 9 cómics son: 

SANDRA RUÍZ LÓPEZ (JAÉN) ÓSCAR 
GONZÁLEZ GONZÁLEZ (BARCELONA) JAVIER 
VIÑUELA GALARRAGA (VIZCAYA) SERGIO PA- 
REJO REDONDO (BARCELONA) MARCO AN- 
TONIO SÁNCHEZ MANJÓN (BARCELONA) SO- 
NIA SANZ PÉREZ (CASTELLÓN) MANUEL 
RODRÍGUEZ RODRIGUEZ (SEVILLA) RAÚL 
JIMÉNEZ CEMBRELLÍN (SALAMANCA) JOAN 
LOZANO PRUNÉS (BARCELONA) FRANCESC 
BORJA LÓPEZ GUMÁ (BARCELONA). 

■ Los 5 ganadores de un juego son: 

MARIO MARTÍNEZ CARMONA (BARCELONA) 
RAFAEL RUÍZ ALMEIDA (HUELVA) EDUARDO 
PANIAGUA NUIN (NAVARRA) JOSÉ MANUEL 
MAGUERA SÁNCHEZ (ÁVILA) ABEL GRANA- 
DOS GONZÁLEZ (BARCELONA). 


NBA HOOPZ 

■ Los 5 ganadores de un NBA HOOPZ para 
PSone, un bolígrafo y una canasta son: 
LEONARDO PELLICER RUÍZ (CÁDIZ) DAVID 
GALÁN PLANELL (BARCELONA) MIGUEL 
ÁNGEL ESPEJO BAENA (BARCELONA) RO- 
DOLFO DE LEÓN MARANTE (S/C TENERIFE) 
AURELIO LÓPEZ FERNÁNDEZ (ASTURIAS). 

■ Los 5 ganadores de un NBA HOOPZ para 
Dreamcast, un bolígrafo y una canasta son: 
FERNANDO PÉREZ MARTÍNEZ (MADRID) 
ADRIÁN JIMÉNEZ VÁZQUEZ (CÁDIZ) DAVINIA 
SÁNCHEZ ALCARAZ (CÁDIZ) FRANCISCO 
LÓPEZ AMIGO (MADRID) JOSÉ MIGUEL PICA- 
SO CABAÑERO (ALBACETE). 

■ Los 5 ganadores de un NBA HOOPZ para 
PSone son: 

M» DEL MAR ACEVEDO DE LA TORRE 
(MADRID) JOAQUÍN SÁNCHEZ HINJO (MA- 
DRID) MARC MAYMÓ ALOY (BARCELONA) 
SERGIO CASADO GARCÍA (MADRID) JUAN 
ANTONIO VERA LÓPEZ (ALMERÍA). 

■ Los 5 ganadores de un NBA HOOPZ 
para Dreamcast son: 

SILVIA MUR BLANCH (BARCELONA) ELOY VI- 
LLAR ALONSO (VALENCIA) JOSÉ JAVIER MÉN- 
DEZ (ASTURIAS) JORDI PRIETO BALUENGA 
(BARCELONA) DANIEL CASTELLANO BONI- 
LLA (MADRID). 



La lucha va a regresar con fuerza 

PSB es su objetivo 

El mes que viene se estrena en los recreativos japoneses Tekken 4, un par 
de semanas después le tocará el turno a Virtua Fighter 4 y Capcom VSSNK 
2: Millionaire Fighting 2001 está en fase de testeo. La principal novedad de 
Tekken 4 es la inclusión de límites en los escenarios y de paredes que po- 
dremos usar para vencer a nuestro rival. La segunda entrega de Capcom 
VSSNK mc\uye nuevos personajes como RyuhakuTodo {Art O f Fighting) o 
Makí {FinaiFight2), un sistema de juego basado en seis botones y la posi- 
bilidad de seleccionar entre seis grooves diferentes, entre los que se en- 
cuentran el de SF3 (con parrys),e\ de KOF'95 (con la posibilidad de esqui- 
var) o el de 5F>A {airbiocking y counters). Los 3 títulos aparecerán en Plays- 
tation 2 durante el 2002 y calmarán las ansias de lucha de calidad que em- 
piezan a acusar los poseedores de PS2. Dispersas por esta maqueta te de- 
jamos algunas capturas de Tekken 4 y Capcom VSSNK 2 para que vayas ca- 
lentando motores. (De VF4 ya pudiste ver un reportaje en nuestra web). 

Buena acogida para BameCube en bu estrena 

Premios E3 BOD1 

■ Lo mejor del Show: Nintendo GameCube. 

^ ■ Mejor juego de Consola: Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. 

■ Mejor Hardware de Consola; Nintendo GameCube. 

■ Mejor juego de acción: Star Wars Rogue Leader: Rogue Squadron 2. 

■ Mejor juego de acción/aventura: Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. 

■ Mejor juego de lucha: Super Smash Brosh.Melee. 

■ Mejor juego RPG: Neverwinter Nigths (PC). 

■ Mejor juego de carreras: GT3 A spee. 

■ Mejor juego de simulación:The Sims Online (PC). 

■ Mejor juego deportivo: Tony Hawk's Pro Skater 3. 

■ Mejor juego puzzle: Pikmin. 

5LEE L| Sega estrechan lazas 

Distribución de juegos para^Sg 

Dos títulos basados en Space ChannelS, el juego en desarrollo conocido 
como K-Project, Virtua Fighter 4, F-355 Chalienge (título provisional), Me- 
ad Hunter y Ecco the Doíphin, en total siete, dos para antes de Navidad y el 
resto para el 2002. Son los títulos que gracias al acuerdo al que han llegado 
SCEE y Sega van a ser producidos y distribuidos por Sony en Europa. Los 
juegos serán traducidos a los 5 idiomas más importantes de nuestro conti- 
nente. Recientemente también se hizo público un acuerdo entre ambas 
compañías en referencia al uso por parte de Sony de la red Seganet y la 
creación de videojuegos con capacidades on Une compatibles con las ver- 
siones homónimas de otras plataformas de los mismos juegos. 
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TODOS LOS JUEGOS DEL E3 




LIMITE VERTICRL 
POSEIDOS 
EXPEDIENTE X: 
SEGUNDR TEMPORRDR 


S0RTERMÜ5 25 PELÍCULR5 
EN DVD, 25 JUEGOS 
STREET FIGHTER EX3! 


LR ÚNIGR REVI5TR OFICIRL DE PS2 



Incluye demos jugadles de: 

FORMULR ONE 2001, FIERRE NODOYUNR Y 
PRTRN Y RUGBY 2002. 


GRUPO ZETA 


Y RDEMR5 VIDEO DEMOS Y EXTRR5 DE RIR 
BLRDE, THE BOUNCER, LE MRNS 2M HORRS, 
ONIMUSHR, RTV OFF-RORD, UUIPEOUT FUSION. 
PREVIEUU GRRN TURISMO 3 R-SPEC, DROPSHIP. 
PREVIELJU LUORLD RRLLY CHRMPIONSHIP, 
ENTREVISTR PROJECT Y... 
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Song 

Ahora podrás encontrar Playstation S y 
PSone en una interesante promoción 


PlayStation.2 






Sony, después de haber vendido 
más de dos millones de Playsta- 
tion en España, sigue cuidando sus 
productos haciendo interesantes 
ofertas al usuario. En esta ocasión, 


PSone se encuentra ya a la venta 
en las tiendas con un nuevo pack. 

En él podéis encontrar, 
además de la consola, 
dos Mandos Analógicos 
Dual Shock, \óeB\ para 
los títulos multijugador 
y la imprescindible Tar- 
jeta de Memoria. Todo 
al módico precio de 
23.900 ptas.Si todavía no 
tienes esta máquina, ésta es una 
buena oportunidad para conseguir- 
la. Mientras tanto, la compañía in- 
tenta instalar el máximo número 
posible de PS2 en los hogares espa- 
ñoles. El público todavía espera un 
juego de «nueva generación» para 
esta consola, como GT3, que saldrá 
a la venta a finales de este mes. 
Sony ha preparado un pack muy in- 
teresante que incluye Playstation 
2 y Moto GP por 69.900 ptas. 



Planeta DeAgostíni Interactive 

El equipa de desarrolla nipón IXIew 
Corgaratíar^d^jji^iuev^^jr^^ 




mientos y entrenando para poder 
pasar de ser un simple novato a 
convertirse en el campeonato mun- 
dial. En Victorias Boxers encontra- 
réis más de 40 contrincantes y mul- 
titud de escenarios para los comba- 
tes. Un título divertido para los 
amantes de este género que verá la 
luz en Playstation 2. 


Victorias Boxers es un original jue- 
go sobre el mundo del boxeo que 
ya ha vendido más de 350.000 co- 
pias en Japón. Un joven entusiasta, 
Ippo, comenzará su carrera pugilís- 
tica con la ayuda de un viejo entre- 
nador. El juego cuenta con un 
guión en el que Ippo deberá co- 
menzar, desde el principio, apren- 
diendo nuevos movi- 


Aprende a boxear de un modo 
divertido y sin sufrir daños. 



Qü 

La compañía francesa ya tiene una nueva estrella. Su nombre es 



Cryo nos invitó a París para cono- 
cer a los creadores y desarrollado- 
res de la versión de Gift para PS2. 
Allí nos enteramos de que este sim- 
pático personaje, un antihéroe por 
naturaleza, va a dar el salto del 
mundo de los videojuegos a la pan- 
talla pequeña con una interesante 




Gift tendrá 
que emple- 
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arse a fondo 
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para elimi- 
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enemigos. 



serie de televisión. También tuvi- 
mos la oportunidad de charlar tran- 
quilamente con algunos de los 
miembros del equipo Eko. Aunque 
Gift ya tenía una entrega para PC, 
han tenido que partir de cero para 
crear el motor gráfico adaptándolo 
perfectamente al hardware de 
Playstation 2. Phílíppe UIrích, uno 
de los fundadores de Cryo, fue el 
que tuvo la idea de crear el juego. 
Básicamente, se trata de una aven- 
tura donde se mezclan los géneros 
de plataformas y puzzle con un di- 
vertido guión reflejado 
en las secuencias FMV. El 
protagonista tendrá que 
salvar a la princesa Loli- 
ta, luchando contra los 
enemigos que encuen- 
tre y sobre todo contra 
su propia torpeza. 









iYa está en el quiosco! 



Corre a buscar la nueva 

Cartoon NetWork Magazine 
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Es una publicación de 0,555-^ 


La revista que todos quieren leer 


Empieza el verano 
con las aventuras 
de Dexter, consigue 
un póster genial de 

Las Supernenas y 

aprende a ligar con 

Johnny Bravo. 
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LA CARRETERA ES PELIGROSA... 

ESPECIALMENTE CON UN CAMIÓN DE 18 RUEDAS, 
2D TONELADAS Y 20 METROS DE LARGO 
EN TU ESPEJO RETROVISOR. 
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Dreamcast 








